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Kiedy udało Ci się do perfekcji opanować sztukę walki... Bogowie zmienili zasady 
i 


Wkrótce w sprzedaży w rewelacyjnej niskiej cenie 99 złotych! 
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NADCHODZI KONTYNUACJA KULTOWEJ GRY BALDUR'S GATE, BĄDŹ GOTÓW! 


PŁ z 


(PL) 


KO NA 


KOCYCJ 


talkie Jlitwós Gate II zawiera: 

Baldur's Gate 2 to kontynuacja doskonalej gry RPG, 
w której wprowadzono setki zmian i usprawnień. Poznaj tylko 
niektóre z nich: 

* (iesz cię prawdziwą wielowątkowością, ukończ 
poszczególne rozdziały na wiele sposobów, 

* Daj się porwać jeszcze bardziej rozbudowanej fabule, 
która zapewni Ci rozrywkę przez 200-300 godzin gry (pier- 
wsza część Baldur's Gate - 150 godzin) 


4%. 


*. Rozkoszuj się jeszcze większą interakcją z otoczeniem: 
oswajaj zwierzęta, daj się ponieść uczuciom i miłosnym 
przygodom, a jeśli zmęczą Cię przygody i podróże, odpocznij 
we własnym zamczysku lub wieży magów. 


ył 
Boat u 


* Korzystaj z niespotykanych dotąd możliwości jakie dają Ci 

nowe klasy bohaterów, nowe unikalne przedmioty i zaklęcia. 

* powolnie skonfiguruj wygodne skróty klawiszowe, które 

teraz mogą objąć praktycznie wszystkie opcje gry. 

* Oglądaj wspaniałą grafikę w rozdzielczości nawet 800x600 

obsługującą akceleratory 3D, ciesz się oszałamiającymi wiz- 

"ualnie efektami czarów oraz niezwykle płynną animacją 4 

postaci (dwa razy większa liczba klatek przypadająca na 

postać)! 

* Doświadcz profesjonalnej polskiej wersji językowej opra- 

cowanej przez zespół odpowiedzialny za spolszczenie pier: 

wszej części gry oraz Planescape: Torment. Dzięki 
» doskonałemu tłumaczeniu i znanym, bardzo dobrym aktorom 

wczujesz się w klimat gry jak nigdy dotąd. 

Baldurs Gate 2 to naprawdę obowiązkowa pozycja 

w Twojej kolekcji oryginalnych gier! 


pz e więcej informacji o grze: http://bg2.cdprojekt.com 


Fascynujący. olbrzymi świat pełen niebez- 
pieczeństw heroicznych walk oraz 
niezwykłych przygód już niedługo pochłonie 
«Cię bez reszty. Przygotuj się na naprawdę 
wielkie wyzwanie i udowodnij, że Twoje 
bohaterstwo nie jest już tyłko legendą... 


i s 
By. 
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| iedy miesiąc temu rozpoczynaliśmy naszą (r)ewolucję, 


m |. U z sercem na ramieniu czekaliśmy na Wasze pierwsze opinie. 


Jak przyjmiecie zmiany? Co wywoła u Was zachwyt, a co 

Was odrzuci? | czy w ogóle zaakceptujecie nasze inno- 
wacje? Tego rodzaju pytania przez kilka długich dni spędzały nam sen 
z powiek. Aż do czasu, kiedy do redakcji zaczęły napływać pierwsze 
listy. 

Przyznam się, że byliśmy zaskoczeni Waszą reakcją. Owszem, 
spodziewaliśmy się ciepłego przyjęcia, ale nie podejrzewaliśmy, że bę- 
dzie ono aż tak gorące. Gratulacjom i pochwałom w Waszych listach 
nie było dosłownie końca. | cieszyły Was nie tylko darmowe gadżety 
(wersja OEM-owa „Homeworld: Raider Retreat" czy karty „Magic: The 
Gathering"), ale także, a nawet zwłaszcza, zmiany wewnątrz ŚGK. 
Wzbogacenie go do 148 stron i podrasowanie wyglądu oraz zawar- 
tości poszczególnych działów oceniliście jako strzał w dziesiątkę. 

W sumie więc wszystko zakończyło się pomyślnie i kiedy właśnie 
mieliśmy uczcić ten sukces wystawną imprezą, okazało się, że nie ma 
już na to czasu, bo za pasem następny numer. 
Zamiast więc rozkoszować się tym, jak woda 
sodowa uderza nam do głowy, musieliśmy 
symbolicznie poklepać się wzajemnie po ple- 
cach, zakasać rękawy i zabrać się do roboty. 
Owoc tej pracy trzymacie właśnie w dłoniach. 

A postaraliśmy się, aby i w tym wydaniu 
ŚGK nie zabrakło rewelacji. Niewątpliwym hi- 
tem numeru jest megarecenzja gry „Baldur's 
Gate 2", którą specjalnie dla Was przetesto- 
waliśmy do ostatniej przygody. Dla graczy 
0 mocnych nerwach mamy coś z horroru, a mianowicie pierwszą 
z trzech części cyklu „Blair Witch Projects". Oczywiście, naszą recenzję 
koniecznie należy czytać wieczorem, przy nocnej lampce. A grać w grę 
wyłącznie przy zgaszonym świetle. Jeśli natomiast ktoś nie lubi się 
bać, niech zajrzy do zestawienia dwóch „startrekowych” gier — „New 
Worlds" i „Elite Force". Polecam Wam także felieton pt. „Opóźnienie 
kontrolowane" autorstwa Kokosza, w którym mowaro wydawniczych 
wpadkach związanych z odwlekaniem premier. 

Nie zapomnieliśmy także o ekstra dodatkach. Tym razem naszą 
niespodzianką jest kultowa gra paragrafowa pt. „Dreszcz”, która 
z pewnością zachwyci wszystkich lubiących klimaty fantasy. Zaś na 
płycie CD znajdziecie, poza demami, patchami i trikami, także całą 
masę poziomów do trzech najpopularniejszych strzelanek FPP: „Half- 
Life", „Unreal Tournament" i „Quake 3 Arena". 

Miłej zabawy. 
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Wizards 8. Wamiors ............... Star Trek Voyager: Elite Force ......... 


M Zeus: Master of Olympus ............ WARS” 1. gal 1. | DOPNPOPORZNE, Ip. 
Blair Witch Volume 2: XCOM Alionce .........---...... 18 Wznowienio 
The Legend of Coffin Rock ........... 30 (wiization: Call to Power ......... 78 
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Kiyeko I utracona noc 
Leadtek Geforce 2 6T5/MX 


Mapa Polski 2001,/ Europy 2001 .. 


Mitologia starożytnej 
Grecji i Rzymu 
Pentagram Shadow 
Twin Turbo Deluxe 


Kino gracza 

Między nami, graczami 
Ogłoszenia 

Opóźnienie kontrolowane 
Prenumerata 


Rozwiązania konkursów 
Świat według ManlAka 


SPIS TREŚCI 


Deluxe 
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CZY CZAROWNICE ISTNIEJĄ NAPRAWDI HH 
Czy można bać się się przy monitorze komputera? Z sk RK tak, a <K 
to właśnie ta gra. 


LTERNATYWNA HISTOR 


jj za sterami WETA jakich świat nie widział, w alternatywnej rzeczy- 
wisłości, w której Słany Zjednoczone przestają istnieć! 


Lions wek klinńu$ Str Tnkz Z pew sji a 13, a ozya obowiązkowa dlu 
wszystkich fanów serialu. 


Co na CD 


a oknem szaro i ponuro, ale na naszym 
krążku jak zawsze kolorowo. Na jesienne 
dni doskonałe będą takie hity, jak „Crime 
Cities" — rewelacyjny, polski symulator 
futurystycznej latającej taksówki. Fanom strategii 
na pewno spodoba się „Dark Reign 2" — trójwymia- 
rowa kontynuacja doskonałego RTS-a. A na deser 
kolorowa przygodówka „Gold 8 Glory: The Road to 
El Dorado". Oprócz tego pakiet dodatkowych map 
oraz najnowsze łatki do największych przebojów 
FPP - „Half-Life", „Quake 3 Arena" i „Unreal 
Tournament". No i zabawny epizodzik pt. „Half- 
Life: The Evil Thing" specjalnie dla smakoszy. 


- „The Evil Thing" === 


ło nowy epizod do gry „HalkLife”. | 


Przygoda zawiera około 18 po- 
ziomów i choć jest stosunkowo 
krótka (godzina grania), dla 
wszystkich miłośników gry sta- 
nowić będzie prawdziwą gratk 
Epizod opowiada historię 
Williama Nicholasa Aleksandra 
Raskolnikowa Myszkina Free- 


mana, komunistycznego szpiega 


Dema: Strony WWW: 
«Crime Cities 
«Crimson Skies 
Cue Club PL 
©Dark Reign 2 


*©TIPS 'N' TRICKS 
*Liga Championship 
Manager 


Gold 8 Glory: 
The Road to El Dorado 
*Homeworld: 
Cataclysm 
«Superbike 2001 


Dodatkowe poziomy do: 


©Half-Life 
© Quake 3 Arena 
© Unreal Tournament 


Dodatki (patche): 


*©A-10 Silent Thunder II 
«Age of Empires 2 
© Daikatana 
©Dark Reign 2 
©Heavy Metal: 
FA.K.K. 2 
«Nascar Heat 
*Quake 3 Arena 
©Spec Ops 2 
*Unreal Tournament 


* .ŚGK 11/00 


Resident Evil 3 
+Simcity 3000 
Najnowsze sterowniki: 


*Voodoo 3 2000/3000 


Użytki: 


Desktop Architect 
*WinZIP 8.0 


Triki do kilkuset gier 
na PC 


(nie wiedziałeś?32), który prze- 
dostał się do amerykańskiej bazy 


z misją sak 


Uwaga! The Evil Thing 
wymaga do działania pełnej 
wersji gry „Half-Life. 


k " 


e Giles 
CH CIub pl Re 


a: « home nd: Ear. 
man 43 > EO > > a 
E zk Tor ZĘ 


Ma 
5 2% 


Po zainstalowaniu dodatku 
w podkatalogu "Where' w kata- 
logu z Half-Life (standardowo 
CHSierradalf-Life Wheroi), 
uruchom grę I wybierz opcję 
Custom Game. Następnie wskaż 
na liście moduł Evil Thing i wci- 
śnij Activate. Możesz teraz 
wrócić do głównego menu 
(Done) i wybrać New game. 


H 
|| 


| 


Dark Reign 2 ( 


Bi Niestabilna eko- | 
lcznie Ziemia rzą- | 
jest żelazną 
kaha) 

nizację Jovian 
Detention oe 


pojeost esz formie if to mieszkańcy 


ol ich mód. Tak wygląda opa 
wizja nasze] planety w „Derk Reign 


cyjnej, trójwymiarowej das pok czasu płac W | 


Minimalne wymagania: Pentlum 233, 64MB 
RAM, karta grafiki zgodna z Direct3D, DirectX 
7.0a, Windows 95 


— otwiera/ kno zadań 
Ch + [0] -- R menu rozkazów 


|] - usuwa ostatnią armatę 
[Delete] — usuwa wybraną armatę 
[Ctrl] + [S] — zasił zapis gry 
[Chi] + [L] - szybki odczył 
[Pause] — pauza 
[Print Screen] — zrzut ekranu 
[spacja] — skok m miejsca ostatniej Informacji 


GHEE on 
[Enter] — aktywacja ch 
[Ci] + [1-0] — ak mania jednostki do 


z usunięciem go z aktualnej 
WOERAE ni zacne edicaki 


MP ke osie w popi niej 

[Cm] + leo pok myszki] - zaznaczenie 
nostek tego samego typu 

[Ciri] + sle zk! myszki] — zaznaczenie 


[A] - ata 

[Shift + [A] - atak bez ruchu 

S] - me 

KORG autodestrukcja 
straż 

[[] - następna jednostk 

[I] - poprzedni lednodko 


[U] - upg 
— naprawa 


Gold 8 Glory: 
The Road to El Dorado 


Guia kolorowa przygodówka bazująca 
filmie o tym samym tytule 


El Dorado”]. Dwaj sympatyczni rzezi- | 


r z XVl-wiecznej Hiszpanii poszukują 
El Dorado. W pi towanie 
grafiki do filmu zamieszani byli czarodzieje z 
owi a to gwarantuje naprawdę piękne 
widoki. 


Minimalne wymagania: Pentium 200, 32MB 
RAM, karta grafiki zgodna z Direct3D, 
DirectX 6.1, Windows 95 


[Z] - bleg 

>. stę da 

[C awe miotu 

[strzałka w lewo] — obrót w lewo 
[strzałka w prawo] - obrót w prawo 
[strzałka w górę] — naprzód 
[strzałka w dół] - — wstecz 


CHeisón Skies 


Jest rok 1937. W alternatywnym świecie Stany | 


rążone są w Wielkim le, 
rohibicjo, a poszczególne bety 
„ Głównym środkiem transportu są 


ny, etrznych piratów | 
masz: ych pl społyka | 


ulator lotniczy 


— symu 
zadna niezwykłymi koielbjomi 
sza przypominającymi znane nam 


Minimalne wymagania: Pentium II 233, 32MB 
RAM, karta grafiki zgodna z Direct3D, 
DirectX 7.0, Windows 95 


] górę 
[.] lub [O z klawiatury numerycznej] - obrót w lewo 
[.] lub [Deł z klawiatury numerycznej] - obrót w prawo 
[=] - zwi ie psd 
[i BI zni ciągu Ę 
i rłości ci 
zmiana Sóschą ciągu 


ja] — strzał 
pada z akoy 


[E] - "oś cel 

[W] - najbliższy aliant 

[R] — najbliższy cel nie będący samolotem 

[Q] - ZA celu makkióchia się najbliżej 
l 


Mk - nowanie z celu 
z zmiana widoku 


Homeworld: Cataclysm 


Kushanie po dotarciu do Hiigary skolonizowali 
okoliczne planety. Podczas badań nowych terenów 
natrafiają na tajemniczy próbnik, z którego dowia- 
dują się o nadciągającym zagrożeniu. Piętnaście lat 

po wydarzeniach z pierwszego „, rl 
rozpoczyna się nowa wojna. 


Minimalne wymagania: Pentium Il 266, 
32MB RAM, DirectX 7.0, Windows 95 


M je statku 

[0] dokowania stałku 

( statku 

| Ę elta rozkazów dla statku 
A if] + [S e w statku 

Qa] AE baca cca unktu 
sa SEI 


[U] - rozbudowa statku 
[H] - akcja 
[Chi] + tR|- rawa 
WA W - sa 

rakiety 
sy + [G] - salwa z działa 
oki lat różne formacje 


Crime Cities 


„Kryminalne Miasta” (bo „Crime Cities” to gra 
js to rodzaj krzyżówki „ G-Police" ze sceno- 
rafiq rodem z ho Filih Element". W bliżej nie- 
ści przestępców zsyła się do 
systemie Pandemia, które w rze- 
czywistości są iami kamymi. Twoim zadaniem 
jest wniknąć w struktury gangów rządzących mia- 
stem I zniszczyć je. Demo [est w całości po polskul 


Minimalne wymagania: Pentium 200, 64 MB RAM, 
akcelerator 3D, DirectX 7.0, Windows 95 


2 eyki odczy 


[F6] - h 
[F7] - zmiana kamery 


[Esc] — poprzednie menu 
rzyspieszenie 
[S] - kańow 
[Z] - zatrzymanie tło 
[A] - przesunięcie w lewo 
jaa żłopięc w 
w lewo] — w w lewo 
(sro w prawo] — obrót w prawo 
[strzałka w rd obrót PY 
e w obrót w dół 
[poon lub o ah tns myszki — s 
rzednia b 
(i ków prawy et Hry - następna broń 
['] - poprzednio użyta broń 


wybór grupy broni: 
[ 


hp Nadi toi informacji o celu 


[Enter] — wejście do menu systemu fłyera (GlobNet) 
(Fogel ] / [PageDown] - poruszanie się po 
ie 


[Enter] — akceptacja 
[ESC] — wyjście 


[Tab] - mapa 
[+] — powiększenie mapy 
[-] - pomniejszenie mapy 


klawiatura numeryczna: 


r / ao graczem 
| od czterech lat. | 


Nie wiem, czy to 
dużo, czy to mało. 
Grając, znajduję się w zupełnie 
innym, wirtualnym świecie. Jes- 
tem bohaterem gry. Łączy mnie z 


nim mie tylko klawiatura. Sta- 


| ZZA 


czuć £0,'0 on czuje, W „Fallou- 
cie" zaciskam zęby ze złości sły- 
| sząc, że jestem „głupim tubylcem”, 
| albo że „jestem za głupi na ban- 
dytę". W „Close Combat" czuję 
rany zadawane moim żołnierzom, 
słyszę ryk silnika przejeżdżają- 
cego czołgu i świst kul nad gło- 
wą. Ja żyję grą. Przez te dwie 
godziny dziennie jestem w innym 
świecie. 
Niestety moi koledzy nie 


rozumieją takiego podejścia. Nie | 
traktują gry jako emocjonującego | 


wram się dusżą wejść w jego ciało, | 


przeżycia, tylko jako zabawę, | 
która bo jakimś czasie musi się | 


znudzić. Opowiadają potem 
w szkole: „Przeszedłem SWAT 3 


| czyłem w półtora tygodnia”, 

| „jestem na X poziomie w grze 
Takiej-A- Takiej”, I co z tego? Jes- 
teście dumni? Nie ma z czego ud 
dumnym. 


w źrzy dni", „Gommandosa skoń- | 


I 


Dlaczego ci gracze tak się | 


zachowują? Dlaczego chcą je- 
dynie kończyć gry, a nie grać 


w „nie? Przecież cała zabawa | 


| jawiał chęć wydarcia mi 


nie polega ,na zobaczeniu napi- 


j, Nay-zmuszeniu się (dobro- 
dolnym) do nyśleńiao grzei do 


su „the end", ale na czymś wię: | 


| 
i 
| 


j 
j 


Pod takim oświadczeniem 
mogę tylko podpisać się obiema 
rękami (i nogami). Myślę nawet, 
że poruszony tu problem jest 
znacznie ważniejszy, niż by się 
to wydawało na pierwszy rzut 
oka. Pozwala bowiem ostatecz- 
nie określić, kto jest graczem, 
a kto nie. Tym prawdziwym, za- 
kochanym w wirtualnych świa- 
tach, czerpiącym z nich siłę. 

Oczywiście, nie ma dymu bez 
ognia i każdy, kto określi się za- 
gorzałym fanem gier komputero- 
wych, powinien także pamiętać 
o niebezpieczeństwach płyną- 
cych z tego hobby. Poniżej — je- 
den z przykładów w tej sprawie. 


f | [ez w| 
| o tym wiecie, | 


— ale Wasz (rewolu- | 
cyjny numer ŚGK był takim | 


WYS le TP", TAM W. EPEE 


- Kiedy prorma A woieskiw” 
nia, nawet się nie rozbierając, 
od razu rozsiadłem się na 
swoim ulubionym fotelu, roz- 

darłem folię i zacząłem rozko- 
szować się (rewolucją. W chwilę 
potem do mojego pokoju wpadli 


rodzice, przerażeni grzmotem, 


, Jaki z niego dobiegł. Odetchnęli, 


I 
i 


rarytasem, że trudno było go | 


kupić. I to w trzy dni bo tym, jak 


kioskach słyszałem tylko: „Nie | 
| ma, ostatni poszedł wczoraj”. 


Zlatałem całe Centrum i dopiero 


wreszcie mi się udało! Myślałem, 
że ze szczęścia pocałuję kioskar- 


kę (choć była brzydka jak noc). 


kiedy okazało się, że to tylko mo- 
ja szczęka z łomotem walnęła 
o podłogę (trzech lekarzy na bo- 
gotowiu składało mi ją botem do 
kupy przez kilka godzin). Wszyst- 
ko dlatego, że zaskoczyliście mnie 
na maksa. Zawsze mieliście u mnie 
komplet punktów za jakość, ale 
bo tym numerze bo prostu skoń- 
czyła mi się skala ocen. Nowa sza- 
ta graficzna, 148 stron, grzbiet, 
no i dodatki. Dzięki Wam mia- 
łem okazję przekonać się, że 
„Magic: The Gathering" to świet- 
na rzecz (chyba zacznę się w to 
bawić na poważniej). Zachwycił 
mnie także pomysł dodania wer- 
sji OEM „Homeworld: Raider 
Retreat". Szkoda tylko, że nie 
jest to wersja podstawowa. Ale kie. 
runek macie dobry i nie schodźcie 
2 tego kursu. 

Kończąc, chciałbym Wam po- 
dziękować. Nie tylko za to, że jes- 
teście, ale także za to, że tacy jesteś 
cie, Ja z Wami maszerować będę 
na pewno. Niech żyje (rewolucja. 

Łukasz Bogacki 


Takich listów otrzymaliśmy 
całą górę i była to dla nas wspa- 


niała nagroda za trud włożony | 
w (r)ewolucję. Korzystając z oka- | 


zji, chciałbym Wam podziękować 
za wszystkie pochwały, porady i 


krytykę. Każda Wasza wypowiedź | 


| będzie brana pod uwagę przy two- 
trafił do sprzedaży! W kolejnych | 


rzeniu następnych numerów. 
Co do listu Łukasza, to fak- 


| tycznie nas także doszły głosy, 
| że w niektórych miastach, zwłasz- 


w dwudziestym którymś kiosku | 


| numer ŚGK szybko zniknął | 


| 


Biegiem wróciłem do domu, bat- | 


rząc z wrogością na każdego, kto | 


choć w minimalnym stopniu prze- 
ŚGK 
z ręki (po mieście krążyły przecież 


| setki Waszych fanów, którym nie 


udało się kupić tego numeru i któ- 
(gray tylko czekali na takich SZCZĘ 


WWCJarek | | śliwoówjak ja). 


cza w centrach, (rewolucyjny 


i 
i 


z kiosków. I z pewnością już 
wkrótce rozwiążemy ten problem, | 
po prostu podnosząc nakład | 


pisma. A co do pomysłu doda- 


wania różnych wersji gier (od | 


OEM-owych po kompletne), to | 
dokładnie zamierzamy trzymać się | 
tego kursu. Aha, i przypadkiem | 


nie pozbywajcie się poprzedniego 
CD-ka, bo „Homeworld: Raider 


| Retreat" jeszcze się Wam przyda. 


statnio spot- 
kało mnie tra- 
giczne 


Rozbiłem _ samo- 


przeżycie. | 


chód i tylko dzięki pomocy | 


„góry” i rzetelności producenta 
auta nie zabiłem siebie i swo- 
ich trzech kolegów, Boleję ogrom- 
nie nad swoją głupotą, ale 
też jestem zaniebokojony fak- 
tem, że tuż bo wyjściu z rozbi- 
tego samochodu nie wykazywa- 
tem żadnych oznak paniki ani 
roztrzęsienia. No oóż, chyba czas 
powiedzieć sobie, że tracę kon- 
takt ze światem rzeczywistym. 
Dlaczego? Trzy godziny, jakie 
poprzedziły moją kraksę, spę- 


dziłem na testowaniu najnow- | 


szego Porsche z piątej części 


„NFS". Ktoś pewnie powie: | 


„ten gość to samobójca” i pew- 
nie za bardzo się nie pomyli. 

INa koniec, za pośrednic- 
twem ŚGK, chciałbym ostrzec 
wszystkich tych, którzy emocje 
sprzed komputera przenoszą do 
rzeczywistego Świata. 
posiada ofcji „race again", 


Życie nie | 


a tylko jej zmodyfikowaną | 


wersję — „kaleka”. Pamiętajcie 
0 tym. 


Skrzek z Dębicy 


Jak już nie raz pisałem, zaw- 
sze istnieje taki punkt, w któ- 
rym hobby przestaje sprawiać 


przyjemność, a zaczyna być | 


szkodliwe. Nadmiar nikomu 


dobrze nie służy — ani nadmiar | 


telewizji, ani nadmiar książek, 


ani nadmiar gier komputero- i 
wych. Zawsze w takich przypad- | 
kach trzeba zapłacić jakąś cenę. | 
| Skrzek miał szczęście, że stawka 
| była minimalna, ale nie wszyst- 
| kim dane jest korzystać z takiej 
| „przeceny*, Warto o tym pomyś- 
| leć, siadając do komputera. Ko- 
| chajmy gry, ale niech to bę- 


dzie miłość, a nie fatalne za- 
uroczenie. 


rubrykę prowadzi: 


Piotr Pieńkowski | 


PS. W tym miesiącu gry 
komputerowe otrzymują: WCC 
Jarek oraz Skrzek. Gratulujemy, 


| nagrody prześlemy pocztą. 


UŻ W LISTOPADZIE NOWA GRA PRZYGODOWA W POLSKIEJ WERSJI JĘZYKOWEJ 


WYRUSZ W FASCYNUJĄCĄ PODRÓŻ 
PO MITYCZNEJ GRECJI! 


Odyseja 


W POSZOKIWANIO OLISSESA 


a prośbę Penelopy, która 


wyczekuje bezskutecznie 
jakichkolwiek wieści od Ulissesa, 
postanawiasz wyruszyć w podróż, 
której celem jest odnalezienie 
najlepszego przyjaciela z dzieciństwa. 
Wyjeżdżasz do Troi gdzie Ulisses był 
widziany po raz ostatni. Tutaj 
zdobywasz szczątkowe informacje, 
z których zaczyna Ci się wyłaniać 
obraz wydarzeń.  Rozpoczynasz 
podróż po wyspach Morza Egejskiego, 
przeżywając najbardziej niesamowite 
przygody w mitycznym świecie 
antycznej Grecji, by ostatecznie trafić 
do krainy mroku. Będziesz musiał 
walczyć z przerażającymi bestiami 
(cyklopami, gorgonami), unikać 
podstępnych intryg bogów oraz 


czyhających zewsząd pułapek. 


Odyseja: W poszukiwaniu Ulissesa 

'o niesamowita gra przygodowa 
ozgrywająca się w świecie 
tworzonym na podstawie najbardziej 
znanej antycznej legendy. 
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PELAGIA 


Lia[f) 
FOIZEGCACJII 


na 


|. Shogun: Total War 2 


le yye. 


» E » 2 
| aż Age ot Empires 2: The Conquerors 6 


r 4 Grand Prix 3 


3 


md IB 
„Pane ee [I 


1 % 
Ę _- Planescape Torment PL 


Cyfrowa rewolucja 


obry monitor to rzecz, na którą ; 
może sobie pozwolić niewielu : 


ludzi. Szansą dla tych wszyst- 
kich, którzy wciąż pracują na wy- 
służonych „czternastkach”, może być 
ogólnopolski turniej 
organizowany w listopadzie przez 
firmę Samsung w centrach handlowych 
w czternastu największych miastach 
Polski. Udział może wziąć w nim każ- 
dy, zaś osoby, które wykażą się wy- 
jątkowymi umiejętnościami przy grze 
Icewind Dale zostaną zaproszone na 
finał do Warszawy. Z pewnością war- 
to spróbować swych sił, gdyż nagro- 
dami są między innymi wysokiej kla- 
sy monitory SyncMaster. 
Także firma Creative Labs roz- 
poczęła kampanię reklamową zachę- 
cającą do zakupów swoich produktów 


(wiadomo, zbliżają się święta, które : 


zawsze są powodem wzmożonych 


i zakupów). Na konferencji, która od- 
i była się 16 października w Warsza- 
; wie zaprezentowano między innymi 
+ nowe karty graficzne: GeForce2 Ultra 
; 1 GeForce2 MX DDR, karty dźwięko- 
i we, zestawy głośników, oraz hit dnia, 
i przenośny cyfrowy odtwarzacz audio: 
; Jukebox. To niewielkie urządzenie 
i. rozmiarami zbliżone jest do zwykłego 
i. diskmana może pomieścić utwory imu- 
i zyczne mieszczące się na około 150 
i (D. Ponieważ Jukebox odtwarza pliki 
| w formacie MP3, WAV i WMA i mo- 
£ żna podłączyć go do komputera, wy- 
£ daje się, iż muzyki dla niego nie za- 
; braknie. Niestety, jak zwykle przy 
: nowych technologiach, barierą dla 
;. popularności Jukeboxa może być cena, 
; bagatela prawie 500$. 


Najlepiej sprzedające się tytuły 
(wrzesień) 


Sims Światowe Życie PL 


- (nowość) 2 


mx 3 
Diablo 2 PL 


4 
Rollercoaster Tycoon PL 


(nowość) 5 


(nowość) 6 


Sydney 2000 
(powrót) 7 
HoM8M 3 PL 


(3) s 8 
Shogun: Total War PL 

(6) = 9 
Worms Armageddon PL 

10) 10 


Call To Power 


TimCE, // 


coMPuren Sorrwane() © 
www.timsoff.pl 


zlinternet TANIEJ! 


SKLEP INTERNETOWY Z I NIE TYLKO.... 


Ą http: Ż2www lmsolt pl/ - Microsoft Internet Explorer 


opisy gier 


5 Twoje Komiksy- 
Lucky Luke PL 


ig Adventure 
2 + gratis; Time 


3 .2000 
7 Submarine Titans Pl 


Najchętniej 
zamawiane gry 


7 Submnarine Titans Pl 

8 x-Wing vs Tie 
Fighter+Balance of 
Power 


oczekiwane 


premiery d Prowadzimy także sprzedaż hurtową. 
ZECHCE e Sklepy i kawiarnie internetowe prosimy o kontakt 
e-mail'em: hurtQtimsoft.pl 
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B-17 Flylng Fortress. . ++. 99,00 DUNE 2000 ..... 59,00 Heroes of Migh 8 Magic . 4635 Little Big Adventure 2 Premier (FA)League Manager 2001 M Skout PL . LA « NZAORE zaa Ń 
Baldurs Gate + Misje Pi +::++.159,00 Dungeon Keeper 2 PL » 59,00 Heroes Of Might 8. Magic 2 PL ..99, + gratis: Fade to Black I Premier (FA)League Stars 2001 i Slamtilt Resurrection . : Ś UEFA:Champlons League 2000 
Baldurs Gate 2 PL P „159,00 Dungeon Keeper Heroes Of Might 8 Magic 3 PL I Littie Big Adventure 2 Premier League Football Man. 2000. Smurtoteletransporter PL. . ..... . Ultima 9: Ascension 


BALLS OF STEEL ............ 59,95 + Misje + Magic Karpat 2x: 59,00 Hidden8 Dangerous - Złota om 4 + gratis: Time Commando .. -.59,! Prince of Persia 112 ...... j Soldier of Fortune aeranąsse j Ultra Fighters 
Battle Isle Il+misje PL ....29,96 Earth 2150 PL 89.95 Hind - 1 Lomax PL......... Prince of Persia 3D . ds 1 Speedway '99 PL..... .79 Unreal ....... 
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Trzy doskonałe gry, łączące przy- 
Jemność grania z nauką trudnej, 
6, polskiej ortografii. Zostały one 
> zintegrowane ze sobą, co 
pozwala na wspólne dla/;g€ 
wszystkich gler prowadzenie PŚ 


(EDUKACJA) Zestaw trzech programów eduka- > ik szkół podstawowej 
Ą a redniej. 


cyjnych dla szkół podstawowych 
f oraz pierwszych klas szkoły 
 f sredniej, doskonałe pozycje: 
$ ORTORTIS - gra ortograficzna, 
GEOGRAFIA - sporo materiału, 


Program pomagający w nauce EE 

języka polskiego na poziomie Program do nauki języka 
szkoły średniej, ze szczególnym niemieckiego. Zawiera kilkadzie- 
uwzględnieniem przygotowania Sląt zestawów testów obejmu- 
do egzaminu maturalnego. Na jących całą gramatykę oraz 
program składa się kilka tłumaczenia zdań, słówek i 


Podręcznik chemiczny 
opisujący podst. działy chemii, 
Układ okresowy pierwiastków, 
Kilkadziesiąt zadań o różnym 


= iwia także łatwe 
„E. | nauka, testy, stopniu trudności zintegrowanych modułów w tym zwrotów. Umożliwi 
I dzienniczka gracza, zawiera- == | HISTORIA - kilkaset testów, Tepteizk sl daria e Astro Orto 2 - dynamiczna gra tworzenie własnych ćwiczeń. 
jącego popełnione błędy. bogata oprawa graficzna ortograficzna. pcs babes Gękawa grafika. 


ZAPOWIEDZI 


zeskie gry kojarzą się miłośnikom 
komputerowej rozrywki zdecydo- 
wanie lepiej niż swojego czasu czes- 


sprawą formacji Illusion Softworks, 


która swym Hidden 8: Dangerous oraz | 


Flying Heroes udowodniła, że potrafi ro- 
bić gry o jakich mówi się na całym świe- 
cie. Najnowszym tytułem tej grupy zdol- 
nych programistów jest Mafia, nad któ- 
rą prace rozpoczęli jeszcze przed uru- 
chomieniem projektu HAD. Kiedy zoba- 
czyłem demo tej gangsterskiej gry, nie 
miałem najmniejszych wątpliwości, że pa- 
nowie z Illusion Softworks nie zasypiali 
gruszek w popiele przez minione dwa 
lata. 

Podczas zabawy gracz będzie miał 
okazję wcielić się w postać młodego 
chłopaka o imieniu Tommy, który posta- 
nowił zrobić karierę w mafii rodziny 
Salieri trzęsącej lewymi interesami 
w fikcyjnym amerykańskim miasteczku 
Lost Heaven z czasów prohibicji. Począt- 
kujący gangster może poruszać się po 
mieście zajmującym 12 mil kwadrato- 


cyklowych firmy EA Sports, która tym różni się od 
swoich poprzedników, że jest jeszcze bardziej rea- 
listyczna i oferująca większy wybór torów i. jednośladów 


$-- 2001 to kolejna edycja wyścigów moto- 


na których możesz się ścigać. 
Mówiąc konkretniej, do dyspozycji 
masz motocykle wszystkich siedmiu 
koncernów, które startowały w se- 
zonie 2000: Aprili, Ducati, Bimoty, 
Hondy, Suzuki, Kawasaki i Yama- 
hy. Ścigać będziesz się na trzy- 
nastu torach, które odwzorowa- 
ne zostały z niezwykłą dbałością 
o szczegóły: zobaczysz szyldy 


kie filmy. Jest tak w znacznej mierze za | 


wą 


GR 


t r p 
i» 


Ia, 


Flying Heroes 


tynia i las do pozbywania się trupów, 


wych oraz otaczających je terenach (pus- ; 


okoliczne bary, stacje benzynowe, etc.), | 
używać jednej z kilkunastu broni (m.in. | 
Tommy Gun, Colt 1911, obrzyn, czy Mag- | 
num) i prowadzić jeden z 60 pojazdów | 


(można je kraść z ulicy). 


| 
| 
| Sama gra ma być podzielona na | 
| 20 misji, w trakcie których niejed- | 
| nokrotnie dojdzie do spektakularnych | tu użytkowników. 


| pościgów i strzelanin, wszystko to w sce- 


| nerii miasta z lat 30-tych, w którym | 


poszczególne obiekty zos- 
tały opracowane na podsta- 
wie archiwalnych fotogra- 
fii z różnych zakątków 
Stanów Zjednoczonych 


boksów. 


kampanią, autorzy Mafll obiecują 
również rozbudowaną opcję gry w sie- 
ci, w ramach której będzie można się 
pobawić z kolegami w jednym z sied- 
miu trybów w tym w deathmatchu i „wal- 
ce o flagę”. W przypadku opcji gry dla 
wielu graczy, do sieciowania będzie 
mogło przystąpić jednocześnie szesnas- 


Jak na razie wszystkie znaki na 
niebie i ziemi wskazują na to, że 
Mafla będzie wielkim prze- 
bojem, aczkolwiek 
z ostatecznym wer- 
dyktem najlepiej 
wstrzymać się do 
momentu wydania 
ostatecznej wersji 
gry, co powinno 
nastąpić w okoli- 
cach Gwiazdki 
bieżącego roku. Pol- 
skim dystrybutorem Mafil 
będzie firma Play It. 


reklamowe sponsorów, barwną publiczność i obsługę 


Superbike 2001 powinien trafić do sklepów w listo- 
padzie, a dystrybutorem gry jest firma IM Group. 


Gry, które dopiero co miały premierę, szybko pokrywa gruba warstwa kurzu. Dla- 
czego? Bo pojawiają się nowe tytuły, które spychają poprzedników w niepamięć. 
Niekiedy jednak zdarzają się prawdziwe hity. Dyskutuje się o nich tygodniami, a gra 
kilka razy od początku do końca i nie ma się dosyć. Tu prezentujemy takie właśnie 


programy. Progr 


Deus Ex 


Wyśmienite połączenie wielu gatunków: strzelaniny FPR, 
role-playing i gry przygodowej. Wcielasz się w postać agen- 
ta wyposażonego w biomechaniczne wszczepy wzmacnia- 
jące jego ciało, który stara się zniszczyć pewną terrorys- 
tyczną organizację. Świetna zabawa dla wszyskich, kt 
rzy wierzą, że światem rządzą tajne organizacje i Obcy. 


cena: 139 zł © dystrybucja: IM Group 


Heavy Metal: FA. K. K.2 


Będąc pierwszą grą korzystającą z engine'u Quake'a 3, 
Heavy Metal: FA.K.K. 2 powala na kolana swoją grafiką, 
jak również postacią głównej bohaterki, pełnej seksu 
Julie. Inne zalety gry to dużo akcji, dużo strzelania i walk 
na miecze, mnóstwo ciekawych miejsc i postaci, oraz 
fabuła bazująca na filmie „Heavy Metal 2000”. 


cena: 159 zł © dystrybucja: Play It 


bene stworzo 


czym pr rę 


my, w które mimo o upływu CZOSU ciągle gramy. 


Diablo 2 


FewsTRUALNA BisTIA 


Diablo 2 to gra role-playing, w której musisz zwiedzić olbrzy- 
mi, w przeważającej części losowo generowany labirynt 
zabijając tysiące potworów. Po drodze możesz wykonać 
różne zadania i a także znaleźć mnóstwo magicznych 
przedmiotów. Mocną stroną programu jest opcja zabawy 
dla wielu graczy za pośrednictwem systemu Battle.net. 


Icewind Dole to kolejna gra role-playing bazująca na 
engine'ie Infinity. W odróżnieniu od Baldur's Gate i 
Planescape Torment główną atrakcją tego programu nie 
jest porywająca fabuła, lecz bardzo trudne bitwy. W 
rzeczy samej jest to najbardziej bitewny rolplej, jaki 
ukazał się ostatnimi czasy nie licząc Diablo 2. 


<ena: 99 zł © dystrybucja: CD Projekt 


gry jest to, 


tów ludzi ił ki rasnol iłów: łosowano 
, 


ze 


kry4o41) 


ć się w niej t dl ożzie 
przypominający sło- 


nie śddlać j inne dziwne 


stworzenia. 


Ponieważ każda Dysia trybucją M 


Kolejna odsłona najlepszej symulacji wyścigów Formuły 1. 
Kożdy kto bawił się GP2, natychmiast poczuje się jak 
w domu przy GP3. Niewątpliwą atrakcją jest bardzo realis- 
tyczna grafika i dźwięk oraz realizm jazdy — nieporówny- 
walny z niczym, czym mogą pochwalić się inne programy 
tego typu. 


<ena: 99 zł © dystrybucja: CD Projekt 


Shogun: Total War 
śl: oe B 


GŚGOGRAŚRGAWŃĆ 

Gra strategiczna będąca połączeniem „turówki” i RTSa, 
której akcja rozgrywa się w średniowiecznej Japonii. Jako 
wódz jednego z klanów musisz zjednoczyć cały kraj pod 
swoim berłem. Aby tego dokonać trzeba zadbać o silnq eko- 
nomię, stwgrzyć armię i przede wszystkim wygrać mnóstwo 
bitew toczonych w realistycznej trójwymiarowej scenerii. 


cena: 119 zł © dystrybucja: IM Group 


1'IL take what I want. wben 1 wantl 
Chie will be funi 
Cake Nympb stole sometbingl 
Catch me if you canl 


bój ode) Hai 
występujące w grze. 
js 8 Warriors w Polsce zajmie się firma LEM. 


WIOSNA 2001 


ZAPOWIEDZI 


OSTATNIA PROSTA 
META 


KRAKSA  POŚLIZG „KOGUT” 


Duże szanse 
że gra trafi do 
nas w pełni 
zlokalizo- 
wana. 


FLAGA 


Gra ukaże się 
zostały w polskiej 


wstrzymane. 


miery został 
przesunięty 
na późniejszy. 


wersji 
językowej. 


się uznaniem miłośników RPG, głów- 

nie za sprawą fabuły, systemu rozwo- 

u posłaci i sposobu rozgrywania walki z po- 

ziałem na fazy. Właśnie te dwa ostatnie ele- 

menty legły u podstaw strategii turowej 

allout Tactics: Brotherhood of Steel, w któ: 

rym wykorzystano świat ze wspomnianego 

cyklu RPG, sama zabawa zaś będzie się rzą- 

dziła regułami podobnymi do tych z UFO: 
Enemy Unknown czy Jagged Alliance. 

Fabuła Fallout Tactics umieszczona zosta- 
ła pomiędzy historiami z Fallout 1 i 2, po wy- 
pędzeniu Super Mutantów przez Bractwo Stali, 
które awansowało do rangi obrońców ludz- 
kości. Grupka owych żołnierzy wyrusza po 
walkach do bazy, rekrutując w okolicznych 
wioskach młodych ludzi. Jednym z wybra- 
nych żołnierzy jesteś Ty — świeżo upieczon 
członek Bractwa Stali. 

Przed rozpoczęciem zabawy będziesz mu- 
siał stworzyć postać, przy czym jeśli znasz spo- 
sób kreacji bohatera z RPG-owych Falloutów, 
od razu poczujesz się jak w domu, bowie 
statystyki, za wyjątkiem kilku nowych umieję 
ności dotyczących używania broni, pozosta 


[p ylogia Fallout firmy Interplay cieszy | 


niezmienione. Postać nie będzie mogła zwięk- 
szać w trakcie gry takich cech jak szczęście, 
czy siła, rosnąć będą jednak umiejętności, a tak- 
że punkty oraz poziomy doświadczenia (bę- 
dzie można awansować nawet na 20 poziom). 

Sama walka będzie się rozgrywała w sys- 
temie turowym w ramach misji, których auto- 
rzy zapowiadają 25. Poszczególne scenariu- 
sze będą pogrupowane w sześciu uwarunko- 
wanych tematycznie przez fabułę rozdzia- 
łach. Interplay zapowiada wiele nowych broni, 
jakich miłośnicy Fallouta nie widzieli w żad- 
nym z rolplejów, ciekawostką ma być również 
możliwość korzystania z pojazdów. Autorzy 
zapowiadają również alternatywny dla turo- 
wego sposób prowadzenia walki, gdzie 
postaciom pula punktów akcji będzie się od- 
nawiała po wykonaniu czynności lub ruchu w 
momencie, gdy działania podejmie inna jed- 
nostka. Akcja będzie nadal zatrzymywana, 
ale całość będzie czymś pomiędzy turówką, 
a RTS-em. 

Ostateczna wersja Fallout Tactics: Brother- 
hood oł Steel pojawi się na początku przysz- 
łego roku, a jej polskim dystrybutorem będzie 


| firma CD Projekt. 


d premiery Half-Life minęły 
już dwa lata, a mimo to 


program ten wciąż króluje 
na listach przebojów. Co jest w tym 
najbardziej zaskakujące to fakt, iż 
nikt chyba nie przypuszczał, że gra 
ta stanie się tak wielkim przebojem. 
Program znikąd — o jego twórcy, fir- 
mie Valve, także nikt chyba wcześ- 
niej nie słyszał — a powalił na kola- 
na i Quake'a 2, i Unreal. 
Kto wie, może podobna przysz- 
łość czeka debiutancką grę firmy 
Redwoli Software zatytułowaną Gunman. 
Oryginalnie miał to być tylko „mod”, kolej- 
ny dodatek do Hal-Life. Okazało się jed- 
nak, że program wykracza daleko po- 
za granice tego, co zwykło uważać się za 
„mission pack” i teraz pełną parą idą 
prace, w wyniku których Gunman ukazać 
się ma jako w pełni samodzielna gra, ba- 
zująca co prawda na enginie Half-Life, ale 
z własną fabułą, przeciwnikami, uzbroje- 
niem i głównym bohaterem. Choć informa- 
cje na jej temat są dość skąpe, wydaje się, 
iż jedną z większych atrakcji Gunmana 
będzie uzbrojenie. Mówiąc konkretniej, cho- 
dzi o wysoce wyspecjalizowany karabin, 


| Europie niepodzielnie króluje For- | 
| muła 1, zaś w Ameryce ludzie wciąż | 


bardziej pasjonują się wyścigami | 


| NASCAR, czyli zawodami, w których startują 


| seryjnie produkowane saiochedy: Firma | 
| Sierra przygotowuje obecnie już czwartą 

odycję swojego hitu NASCAR Racing i wy- 
| gląda na to, iż w końcu dostaniemy do ręki 


| 
grę, która nie tylko będzie dokładnie symu- 
| lować zachowanie się samochodu na torze, 


| | ale także pozwoli ingerować Ci w pracę 
| każdego z jego elementów. Będzie to też | 
| pierwsza gra z całej serii, w której można 
I będzie zobaczyć wszystkie 21 torów, na któ- - 


którego sposób strzelania można zapro- 
gramować. W zależności od wybranego 
trybu strzelania możesz trzymać w ręku 
wyrzutnię rakiet (eksplodujących przy 
trafieniu, po upływie jakiegoś czasu, śle- 
dzących cel, sterowanych ręcznie), granat- 
nik (wyrzucający pociski pojedynczo lub 
w wiązkach po sześć sztuk) albo urządze- 
nie do zakładania min. Brzmi to bardzo in- 
trygująco choć trudno wyobrazić sobie, ja- 
ki będzie miało efekt w samej grze. 
Fabuła Gunmana to historia superma- 
na walczącego z obcą rasą zagrażającą 
kilku planetom na skraju galaktyki. Każda 
z owych planet jest inna, przyjdzie Ci za- 
tem walczyć w tak różnorod- 
nych środowiskach, jak pustynia, 
dżungla i baza naukowa. Pomocą 
służyć Ci będą Twoi sztuczni to- 
warzysze, zaś przeciwko sobie 
masz mieć najprzeróżniejsze stwo- 
rzenia: od zwykłych bandziorów 
poczynając, a na olbrzymich dino- 
zaurach kończąc. 
Gunman ma się ukazać jeszcze 
w tym roku, zaś jego dystrybu- 
torem będzie firma Play It. 


k PUR 


e 4 


rych rozgrywane są prawdziwe zawody. Pro- | 
gram ma działać w rozdzielczościach więk- | 


aś niż 1600 x 1200. 


-AMEFAM się, że prócz pecetów i konsol, 
robi się także na telefony komótkowe. 
auch Inie trwają prace aj 
ra ma 
p days w maca WAP używa- 
nym przez komórki nowej generacji. 
ja. radon a 
samym tytule, która w ubiegłym roku 
dk się na PC. 


kar w Aa, 
co oznacza, że w Europie miłośnicy GC 
za dodatkowe 15 misji i nową stronę kon- 


fiktu będą musieli zapłacić. 


ogłos, iż pracuje nad 


r : „ strategią 
rzeczywistego rozgrywająca się 


iarowym środowisku. Na pro- 
Ads a ma się ponad 100 misji, 
zaś gracz będzie mógł w nim pokierować 
losami trzech stronnictw: Atrydów, Har- 
konnenów i Ordosów. Premiera E 
przewidziana [est na rok 2001. 


kontynuacja wyśmieni- 
tego E ukaże się w dwóch wer- 
sjach w cenie 19.95 zł 69.95 zł Pierwsza 


wdw ej Zabawa ww raz by do 


ia. Puzzle Sł 


sa ę w plk wyj jek 


jl, twórca Heavy Metal: 
pracuje nad patchem, który 
ma h Diedlińa zabawę w Heavy Metal 


wielu osobom. Można powiedzieć, lepiej 
„ró niż wcale. 


| mi, broń również będziesz musiał zdobywać | 
| na wrogu. | 
| Najciekawiej zapowiadają się jednak sa- | 
| me misje. Jako dowódca będziesz musiał po- | 
kierowac swoimi żołnierzami, zaś | 
1 dokładny wgląd w ich sytuację dadzą 
Ci kamery umieszczone na ich 
p) hełmach oraz ich meldunki. | 
| Ponieważ twórcy gry zdecy- | 
| dowali się podążyć tropem | 
Half-Life tworząc mroczne | 
/) miejsca skąd nagle może wy- 
| Y chynąć jakiś Obcy oraz „z gó- | 
4 ry” zapisane w scenariuszu gry sy- | 
tuacje, zapowiada się, iż przy Alliance | 
| będzie też można się bać. Cóż, nie | 
| możemy się już doczekać. | 
X-COM Alliance ma się | 
ukazać wkrótce, a dystrybucją | 
gry w Polsce zajmie się firma 


CD Projekt. 


race nad X-COM Alliance 
po bardzo długim okresie 
produkcji i kolejnych przesu- 
| nięciach daty premiery w końcu 
| wydają się dobiegać do finiszu. ; 
| Sądząc po tym, jak gra wygląda 
| i co proponuje, może to być w każ- | 
dym razie jeden z kandydatów do 
miana gry roku. 
Akcja Alliance dosłownie 
' przenosi Cię i Twój statek 
| w odległy zakątek galakty- 
„ ki, gdzie właśnie rozpoczy- 
na się wielka wojna. Musisz 
' przeżyć za wszelką cenę, to 
' oznacza zaś konieczność 
sprzymierzenia się z obcymi, 
których wrogiem jest ta sa- 
ma rasa, jaka wcześniej ata- 
kowała Ziemię. Choć akcja 
Alliance to typowa zabawa 
w stylu FPP, podobnie jak we 
wcześniejszych grach z serii 
X-COM będziesz musiał 
dbać o swoich żołnierzy, 
' oraz prowadzić badania 
' naukowe nad technologią 
przeciwnika. Co ciekawe, ponie- 
| waż jesteś sam, daleko od Zie- 


Lada dzień iksskć ma x Murfs Gałe 2 


w polskiej wersji owej, a już ; wiado- 
me, iż dowy sę dy trafi dodatek 


zŁAMoOGĆ będzie że SA Piesi 
rzygód rozgrywających się w śnieżnych 
ki dalekiej północy. Więcej informa- 


cji za miesiąc. 


Rząd Stanów Zjednoczonych wydał ra- 
port, z którego wynika, iż producenci gier 
tal kjętye produkują brutalne gry, które 
potem chcą sprzedać nieletnim. Z rapor- 
tem nie zgodzili się reprezentanci branży, 
którzy uważają, iż rodzice coraz lepiej 
orientują się w systemie oceniania gier 
ii o dy: A jest na pi 

ozwolony od lat 18) i że to wystarczy, 
by uchronić dzieci przed elektroniczną 
przemocą. Ciekawe, kiedy u nas zaczną 
się pojawiać stosowne oznaczenia na 
pudełkach? 


Ulepszony engine Unreal Tournamnet umożli- 
wia grę czterema postaciami jednocześnie. 


twórca kasadwa Gr I, 
poinformowała, iż jej nowa ea sina) 
wana Aqua która „jest następcą pamięt- 
nego A ec pia asty, ukaże „se 
pod zmienionym em - Aqual 

Ciekawe, ć zdioakwch ok toi: 


nej zmianie, 


Tak, wdąż korzystamy h eogine'u Unreal, aczkolwiek został on poważnie zmodyfikowany. Myślę, 
że do czasu ukończenia gry jej engine w 60% będzie dziełem Microprose, a w 40% pozostanie | 
tym znanym z Unreal. 


Alliance będzie pda od wszystkich tych gier. Nasz noki. AI radzi sobie z robieniem wi rzeczy || 
jednocześnie, tak więc zarówno żołnierze, jak i obcy będą mogli w tym samym czasie wykonywać 
bardzo skomplikowcne działania. Od strony taktycznej — wzajemnego osłaniania się, okrążania || 
przeciwników Alliance będzie podobny do $WAT 3D; trudnością walki i ogólną atmosferą bardziej || 
przypomina jednak Half-Life. | 


Historia X-COM-u jest olbrzymia. My pokazaliśmy ledwie małą część tego, co może być zrobione. | 
Codziennie słyszę nowe pomysły, a w świecie X-COM możliwości są po prostu nieograniczone. 


48 SGK_ 11/00 


To jest mój Dom. Teraz to moi ludzie. Będę na ich straży, w obronie przed wszystkim, 
co mogłoby przynieść nieszczęście temu najświętszemu i najwspanialszemu miejscu. 


JA JESTEM FA.KK:: i nie mam litości dla tych, którzy przynoszą zagładę wszechświatu. 
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Test wersji beta 


POWTÓRNA POWTÓRKA Z HISTORII 


Alpha Centauri, to jed- 
' nak więcej nabywców 
' znalazło właśnie Call 
to Power, osiągając 
|, liczbę prawie 300000 
| sprzedanych egzem- 
' plarzy. Jakiekolwiek 
| mogły być przyczyny 
| takiego stanu rzeczy, 
| firma Activision roz- 
| sądnie postanowiła kon- 
| tynuować cykl. Call to 
| Power 2 powinno uka- 
| zać się już jesienią tego roku i nie licząc 
| brakującego słowa „Civilization” (na | 
| które Achivision nie otrzymało już praw), ma 


ubiegłym roku starły się ze : 
sobą dwie wspaniałe gry 


strategiczne: Alpha Cen- 
tauri autorstwa jednego ze 


| współpracowników Sida 
' | Meiera oraz Civilization: Call to Power, 
B gra firmy Activision, która z pomocą praw- | 
| ników zapewniła sobie prawo do użycia 
|| wijej tytule słowa „Civilization”. Choć | 
| w odczuciu większości graczy zdecydo- | 


wanie lepszym prog- 
mem okazała się 


| być to znacznie lepsza gra nie tylko | 
| w porównaniu z poprzednikiem ale także 
| konkurencją — co osiągnięto głównie po- 
| przez naprawianie błędów oryginalnego 
| Call to Power. | 


Nie będzie można już 
budować 
nych miast, które choć 
same w sobie wyda- 
wały się świetnym 
pomysłem, w prakty- 
ce okazały się total- 
nym niewypałem. 


Rzecz, która ucieszy graczy chyba 
najbardziej, to sprowadzenie akcji pro- 
gramu na ziemię. Nie będzie można już 
budować kosmicznych miast, które choć 
same w sobie wydawały się świetnym 
pomysłem, w praktyce okazały się total- 
nym niewypałem (setki osiedli budowa- 


| nych na orbicie przez komputer dość sku- 


tecznie opóźniały przebieg gry). Pozos- 
tawiono natomiast możliwość tworzenia 
podwodnych 
osiedli. Kontrola 
nad nimi — po- 
dobnie zresztą 
jak nad miastami 
budowanymi na 
lądzie - ma być 
znacznie łatwiej- 
sza dzięki udos- 
konalonym „za- 
rządcom” rozwi- 
jającym podleg- 
łe sobie osiedla 
zgodnie z Twoimi 
zaleceniami. Mo- 
gą oni nasławić się między innymi na 
handel, badania naukowe, lub wzrost 


/ populacji. 


Z miastami związana jest też inna 
nowość. Otóż stosownie do wielkości 
danego osiedla odpowiednio duży ma 
być zasięg jego oddziaływania na są- 


' siednie pola. Na początku gry prawie 
tego nie widać z uwagi na to, iż Twoje 
miasta są po prostu małe; z biegiem cza- 


| su pas przekształconego terenu wokół 


' Twojej metropolii może rozciągać się na- 


wet na cztery pola we wszystkich kierun- 
kach tworząc wrażenie, iż Twoje państwo 
jest rzeczywiście zurbanizowane. W ogó- 


| le plansza gry będzie w Call to Power 2 
' znacznie bardziej dynamiczna z zazna- 
_ czonymi drogami, poruszającymi się po 


| nich karawanami, wieżami wiertniczymi 


i animowanymi jednostkami wojsk. 
Jeśli już jesteśmy przy wojsku, nie 
zmieniony w porównaniu z CiP pozos- 


| łanie podział na tradycyjne, bojowe ro- 
_ dzaje jednostek takie jak wojownicy, ka- 


| | waleria, czy czołgi oraz oddziały spec- 


. jalne, takie jak na przykład prawnicy. Ro- 
| la tych ostatnich została jednak znacząco 


ograniczona, tudzież, ujmując rzecz in- 
nymi słowy, masz mieć większe możli- 


| wości obrony przed ich atakami. Jedną 
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nej wojny) jak podpisanie korzystnego traktatu. 


z ważniejszych innowacji będzie też z ca- | 
łą pewnością dyplomacja, stanowiąca | 
chyba najbardziej rozbudowany aspekt | 
gry. Propozycje układów, zawieranie | 


sojuszy z innymi państwami, 
możliwość określenia sposo- 
bu prowadzenia rozmów, 
wysuwanie 
czeń i gróźb 
(jedną z 
wydaje się 
wość mobilizacji 

na granicy z innym 

handel miasta- 

mi i wynalazka- 

mi - wachlarz róż- 
norodnych opcji 

ma być w Call to 

Power 2 większy nawet 

od „dyplomatycznej” oferty 
Alpha Centauri. 


rosz- 

SL) ciekawszych 
być możli- 
swojej armii 
państwem), 
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Master of Magic 


« 


BATTLE VIEW 


Przebieg walki można obserwować w specjulnym 


okienku. 


Prócz pełnej kampanii obejmującej : 
okres czasowy od roku 4000 przed na- 
szą erą do 2300, Call to Power 2 ofero- 


wać też będzie trzy konkretne scena- | 
riusze obejmujące okres Il wojny świa- 
towej, czasy panowania Aleksandra | 

Wielkiego oraz Zimną Wojnę. | 


Adivision 
listopad 


Do gry dołączony bę- | 


dzie także edytor | 


scenariuszy poz- 
walający 
rzyć własne his- 
torie. Dla mi- 
łośników 


Master of Orion 2 


two- | 


realizmu przewidziano natomiast mapę 
i Ziemi. 

| Call to Power 2 powinien ukazać się 
/ już w listopadzie. Jest niemal pewne, że 
| data ta nie zmieni się, gdyż za rogiem 
| czai się już Ciyilizafion 3 sygnowane przez 
/ samego Sida Meiera. Ewentualny poślizg 
| oznaczłby więc dla CIP 2 starcie z wyjąt- 
| kowo groźnym przeciwnikiem. Niestety 
| wbrew wcześniejszym zapowiedziom 
| gra nie zostanie wydana w polskiej wer- 
| sji językowej. Dystrybutorem programu 
i w Polsce będzie firma LEM. © 
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Sid Meier's Alpha Centauri 


www.activision.com / games /ctp2 / 


Test wersji beta 


nieukrywaną radością zasia- 


| to nowy produkt z serii gier 
| ekonomiczno"strategicznych, do której 
| należał Casear w 


| jednocześnie w doniosłych wydarzeniach 
dłem do testowania beta wersji | 
nowej gry Sierry zatytułowanej | 
Zeus: Master of Olympus. Jest | rakterystyczne dla poszczególnych okre- 
| sów istnienia państwa egipskiego. Tym- 
| czasem Zeus przeniesie Cię do staro- | 


historycznych, w Faraonie i Kleopatrze 
trzeba było wykonywać zadania cha- 


| 


żytnej, mitologicznej | 


| trzech odsłonach, 
| Faraon oraz Kleo- 
'patra, tym razem 
| zagadnienia urba- 
| nizacji starożytnej 
| przenoszący — jak 
| nietrudno zgadnąć 
|  — naobszar Hellady. 
| - Zasadniczy cel 
| i sposób rozgrywki 
| nie uległ zmianie. 
| Rozwijać będziesz 
| miasta borykając 
| się z wieloma problemami natury boskiej 
| (gniew bogów) jak i najbardziej przy- 
| ziemnej (kłopoty z żywnością). Jednak 
| już sam tytuł „Zeus” jest implikacją nowej 


| rozbudowywałeś miasta uczestnicząc 


Rozmiary niektórych budowli w Zeusie są imponujące. F 


Oznacza to, ze każdy 
rodzaj mieszkańców 
Twego miasta będzie 
miał swój unikalny 
wygląd, budynki 
zawierać będą 
często animowane 


„fragmenty... 


| telnych, będzie też znacznie większa | 
| niż w przypadku poprzednich gier z | 
| koncepcji dotyczącej charakteru całej 
| gry. Poprzednie pozycje z serii opierały | 
. się dosyć solidnie na historii. W Caesar 


Grecji. Choć zacho” | 
wano wiele odnie- | 
sień do historii, bo- | 
wiem rozwijać bę- | 
dziesz istniejące | 

| 

| 


ongiś w Grecji „dzie- 
dziny” przemysłu, | 
rozbudowywać his- | 
toryczne miasta, to | 
niezwykle istotne | 
dla losów Twego | 
miasta będą też mi- | 
tyczni herosi (Her: | 
kules, Tezeusz), czy zdarzenia mitolo- | 
giczne. Ingerencja bogów w życie śmier- | 


zera 


cyklu: tutaj mieszkańcy Olimpu będą | 
mogli dosłownie zejść na Ziemię. Doty- | 
czy to także mitycznych potworów, | 
takich jak smoki czy Hydra. | 


2:2 


TEM 


Piękne, bogate wisi. 


kopi ALU 

ogl (| Ą Xenę 
wę że Ares 
to bóg wojny 


palm 
- bóg sztuki 
i prołetyzmu. 


Dionizos 
— to bóg wina 
i zabawy. 


| nowe możliwości istotnie zmieniają | 
| charakter rozgrywki i wnoszą powiew | 


Nieznacznie zmieniono także gra- 
fikę, zmieniając lekko paletę barw co 
podkreśla nieco baśniowy charakter roz- 


m z 


| ków i postaci wys- 
| tępujących w grze, 


| greckich realiów nie 


| ryczny obraz ca- 


grywki. W Zeusie wszystko jest bardziej 
kolorowe i utrzymane w pastelowej ga- 


mie kolorystycznej. Zmiany te objęły | 


także zmodyfikowany interfejs. Zacho- 
wano za to izome- 


łego miasta, zaś 
graficzne przed- 
stawienia budyn- 


poza zachowaniem 


odbiega od stan- 


Wydaje się, że w no- 
wej grze Sierry 
istotną rolę odgry- 
wać będzie woątek 


militarny. 


Wspomniałem już o możliwości „raj- 
| dów” 


na sąsiednie miasta państwa. 
Oczywiście i Ty bę- 
dziesz musiał się li- 
czyć z możliwością 
| najazdu. Jak wy- 
glądać będą same 
bitwy trudno w tej 
chwili wyrokować, 
ponieważ wersji 
beta, w którą gra- 
łem brakowało istot- 


dardu poprzednich tytułów serii. Ozna- ; nych elementów tego trybu rozgrywki. 
pop y go Iry! gryw 
| cza to, ze każdy rodzaj mieszkańców | 


Twego miasta będzie miał swój unikalny 
wygląd, budynki zawierać będą często 
animowane fragmenty (na przykład 
ćwiczący żołnierze, czy 
przekupki na agorze). 
Wydaje się więc, że jeśli 
idzie o wizualizację mia- 
sta nie dokonano znaczą- 
cych zmian. 

Istotnym novum jest 
rozbudowanie rozgrywki 
na płaszczyźnie „ogólno- 
światowej”. W Zeusie 
można zakładać kolonie, 
handlować z innymi mia- 
stami, żądać darów lub 
je wysyłać, a co najlep- 
sze — atakować je z zamia- 
rem podboju lub tylko splą- 
drowania. Przyznaję, że te 


Z istniejących już zmian należy pod- 
kreślić, iż żołnierze nie będą już gro- 
madzili się w fortach, lecz przebywać 
będą w pałacu. Natomiast flota stacjo- 


Greckie okręty wojenne w swych 
macierzystych portach. 


| świeżości w nieco skostniałą już formułę | 
| powolnej rozbudowy miast znaną z po- | 
| przednich tytułów. 


| nować będzie przy specjalnych przysta- 


| niach. Wydaje się, jednak iż walka bę- 
| dzie emocjonująca, a różnorodne opcje 
| i szyki wzbogacą ją znakomicie. Podsu- 
| mowując Zeus stanowić może ukorono- 
| wanie całej serii, jednocześnie zaskaku- 


jąc paroma nowymi pomysłami. Czy 
odejście od historii na rzecz mitologii 
wyjdzie grze na dobre, przekonamy się 
już w listopadzie. Dystrybucją Zeusa,który 
ukaże się w polskiej wersji językowej, 
zajmie się firma Play It. Q 


Oczekiwanie na grę, ma dużą część bądź 
co bądź zajmuje wyżywienie miasta skrócić może 
potrawa według oryginalnego przepisu z V w p.n.e. 
zawartego w „Płakach” Arystofanesa: 


„Ugotować pszenną mąkę, potem dodać wody 

i wymieszać z łagodnym serem i żółtkami. Zawi- 
nąć w liście figowe i obwiązać nitką z konopi albo 
włókien papirusu i włożyć do rosołu z mięsa. 
Kiedy się ugotuje wyjąć z rosołu, usunąć liście, 
włożyć do innego naczynia z gotującym się mio- 
dem i piec. Wyjąć kiedy ma złocisty kolor”. 


ZEUS: MASTER OF OLYMPUS 


T"earacjawa 


PRODUCENT: Impressions 
DATA WYDANIA: grudzień 
INTERNET: http:/ jj 


2eus.Impressionsgames.com 
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GRANDPRIX 3 


SEOFFA CRAMMONDA 


Grand Prix 3 to kontynuacja dwóch legendarnych gier Geoffa Crammonda: Grand Prix i Grand Prix © 
Znów zasiądziesz za kierownicą superszybkiego bolidu i znów zaskoczy Cię perfekcyjne odwzorowanie mechanizmóv 
prowadzenia i zachowania się pojazdu. Jest też coś co zmieniło się nie do poznania - to najwyższej jakości, fotograficzn: 
grafika. Pamiętaj. to jednak nie zwykła relacja telewizyjna - Grand Prix 3 to wyścigi, w których Tu jesteś kierowcą i T 
walczysz o tytuł najszybszego kierowcy świata! 


„To nie tylko najlepsza symulacja Formułty |. lecz takż. 
najlepsza gra w jaką graliśmy od bardzo dawna. 


PC GAMER. ocena 95% oraz wyróżnienie: GRA MIESIĄC 


Grand Prix 3 to niesamowicie realistyczna symulacja całego sezonu mistrzostw Formuły 1 
zawierająca idealne odwzorowanie wszystkich torów, zespołów i bolidów. Możesz 
startować w pojedynczych wyścigach. w wyścigach nie wliczanych do punktacji, czy 
wreszcie wziąć udział w pełnym sezonie mistrzostw Grand Prix zawierającym 
m.in.: przygotowanie samochodu, jazdy próbne, treningi, a także sesje kwalifikacujne. 


bPrzejdź poprzez pięć poziomów trudności: b Wyśrubuj wyniki korzystając z zaawansowanych 


od Początkującego do Mistrza. procedur konfiguracji pojazdu oraz opcji umożliwia- 
bTak jak w prawdziwym świecie będziesz musiał jących rejestrację osiągów. 

przystosować styl prowadzenia samochodu  bPPrzeżuj całą akcję jeszcze raz korzystając z rzutów 

do zmiennych warunków pogodowych. telewizyjnych oraz innych ustawień kamery 
bBy ułatwić granie dostępne jest osiem ułatwień stworzonych przez autorów gry. 


w prowadzeniu samochodu, dzięki czemu Grand Prix 3 b Ścigaj się z innymi o tytuł najszybszego za 
jest idealne zarówno dla początkujących jak pośrednictwem sieci LAN dla 2-4 graczy. 
i bardzo doświadczonych graczy. 


Odwiedź oficjalną polską stronę Grand Prix 3 http://gp3.cdprojekt.com 


Wersja polska i || 
wyłączna dystrybucja w Polsce k | Hisa sa | da n* 
(0-22) 519 69 69 PRCJEKT : ZEBASEZAS FORMULA1 


www.cdprojekt.com 


HASBRO B>— 
Interactive WORLD 


CHAMPIONSHIP 


Sklepy z grami polecane przez CD Projekt: Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18; Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65; 
Biuro handlowe CD Projekt: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 519 69 00 


© 2000 Hasbro Interactive. Wszelkie prawa zastrzeżone. Game Code © 2000 Geoff Crammond. Wszelkie prawa zastrzeżone. Oficjalny produkt Mistrzostw Świata Formuły 1 1998 na 
licencji Formula Qne Administration Ltd. Formula One, Formula 1, FI, FIA Formula One World Championship (oraz ich tłumaczenia, znaki graficzne i pochodne) 
są zastrzeżonymi znakami handlowymi grupy firm Formuły 1. 


NAJWYŻEJ OCENIANA GRA PRZYGODOWA OSTATNICH LAT 


W NIEPOWTARZALNEJ POLSKIEJ WERSJI JĘZYKOWEJ! 
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porządek obu 4 
grożony. Coś ziego dzieje się na krawędzi obu 
rzeczywistości. ich granica 44 


na przy udziale Edyty Olszówki jako April Ryan. i 
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www.wirtualny.com 


www.funcom.com 
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UNREAL TOURNAMENT WSPOMAGA STAR TREKA 


= 


Maciej Jasiński | temnych skoków niż Lara Croft — tutaj | 
| o wiele bardziej liczy się fabuła i ba- 
| danie terenu. | 
| The Fallen opowiada o powrocie 
| prastarej rasy obcych nazywanych Pah | 
| — widma. Zamierzają oni przy wykorzy- | 
| staniu trzech Czerwonych Sfer opano- | 
| wać wszechświat i podporządkować so- | 
| bie innych jego mieszkańców. Twoim | 
| zadaniem jest oczywiście uratowanie | 
świata poprzez odnalezienie Sfer zanim | 
uczynią to obcy. Powyższą misję będą | 
| musieli wykonać w trzech osobnych sce- | 
| nariuszach kapitan Sisko, major Kira | 
| i komandor Worł. Każda z postaci dys- | 
| ponuje odmiennym zestawem broni oraz | 
innymi umiejętnościami, co powoduje, | 
iż gra nimi jest bardzo zróżnicowana. | _ Podobnie jak w Aliens vs Predator 
Efektowna eksterminacja obcych w wy- | * Wez The Fallen prezentuje się do- masz tu do dyspozycji skaner identyfiku- 
3 3 |, brze, choć w testowanej wersji pojawia | jący źródło ruchu. Do nowych gadżetów 
konaniu kapitana Sisko. | się jeszcze sporo niedociągnięć i błędów | należy Exograf służący do badania i roz- 


o kilkunastu grach wyda- 
nych na licencji Star Trek, po- 
jawia się nareszcie produkt, 


który ma 

szansę 
zainteresować 
wszystkich wielbi- 
cieli serialu. „Star 
Trek Deep Space 
Nine: The Fallen” 
wykorzystuje en- 
gine Unreal Tour- 
nament, ale akcja 


„Poszczególne poziomy 
i lokacje przygotowano 
bardzo starannie pod 
względem plastycznym. 
Tworzy to klimat 
podobny do Half-life 
czy liens vs Predator, 


| wanimacji, które to jednak powinny zo- 


| stać usunięte do czasu, gdy gra nabierze 
ostatecznych kształtów. Poszczególne po- 


rannie pod wzglę- 
dem plastycznym. 


odpowiednio do- 
braną muzykę. Do- 


| poznawania obcych, zwłok czy też odna- 
| lezionych przedmiotów. Doskonale opra- 
| cowano także celownik snajperski połą- 


| ziomy i lokacje przygotowano bardzo sta- | 


czony z noktowizorem, który uruchamia 


|. się trzecim klawiszem myszki. Choćby tylko 
| dla tego efektu każdy wielbiciel gier 


Tworzy to klimat | 
podobny do Half | 
Life czy Aliens vs | 
Predator, potęgo- | końcowego, ale na pełną wersję trzeba 


wany jeszcze przez | 


akcji powinien sięgnąć po The Fallen. 
Testowana beta gry rozbudziła we 
mnie duże nadzieje co do jakości efektu 


jeszcze trochę poczekać. W chwili obec- 


| nej mogę stwierdzić, iż The Fallen ma 


szansę stać się najciekawszym progra- 


dano także specjal- | mem bazującym na Star Treku. Q 
jest przedstawio- ne efekty, doskonale | 
na z perspektywy 
trzeciej _ osoby, 
przypominając 
w znacznym stop- : 
niu Tomb Raider. Jednak bohatero- | budujące napięcie 
wie The Fallen myszą wykonywać | w grze. Polegają one 
o wiele mniej wspinaczek czy karko- | na emisji dźwięków, 
| które zdają się być 
kolejnym atakiem 
obcego, a w rzeczy- 
: : | wistości okazują się 
Simon % Schuster Interactive przepalającą się 
| listopad jarzeniówką czy 
; www.simonsoys.comthełallen_site uszkodzonym sy- 


gnalizatorem. 


potęgowany j jeszcze 
przez odpowiednio 


dobrangq muzykę. 


Z okazji premiery 
Jery The Longest WOWNSY 
wspólnie z jej dystrybutorem 
w. Polsce, firmą CD Projekt, przy: 
gotowaliśmy dla Was wspariały kon- 
kurs. Nagrodami/jest w nim dźiesięć: 
zestawów składających się z trzech 
gier.By wziąć udział w losowaniu jed- 
nego z takich pakietów wystarczy 
podać prawidłowe odpowiedzi na 
trzy poniższe pytania: 


2. Kiedy toczy się akcja 
ihe Longest Journey” 
aj w ŚfEuniowieczu 
5) na początku 23 wieku 
(4) ŻUUUJEJ uuz: 


3. Jak mazywaSię świat, do któ- 
GŻYW W SWYGU SIZKCA |PZBMYDI 
sia gówna bvkalteńdcz? 


Wśród uczestników konkursu, 
którzy nadeślą poprawne 
odpowiedzi rozlosujemy 10 pakie- 
tów składających się z trzech gier: 
The Longest Journey, a i 
Freespace 2. 


Odpowiedzi należy przysyłać wy- 
łącznie na kartkach pocztowych 
z naklejonym kuponem konkur 
sowym na adres redakcji 
do dnia 31 listopada 
2000 r. 


Zwycięzcy konkursu ogłoszeni zostaną w ŚGK 1/2001. 
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Test wersji 


beta 


W POSZUKIWANU ULISSESA 


4 AE 


Jakiś czas Odyseusz będzie musiał 
spędzić w więzieniu. 


i Odyseja do dziś stanowią nie- 
tywów inspirujących autorów po: 


wieści, filmów, a nawet gier. Bezpo 
średnio z tego źródła zaczerpnęła francus 


ka firma Cryo Interactive, przy współpracy | 


z teamem IN UTERO tworząc grę Odyssey. 
Akcja gry toczy się wokół poszukiwań 
Ulissesa, wodza wojsk greckich, który 

zniknął wkrótce po upadku Troi. Głów- 
| ny bohater, Heritias, na życzenie Pe- 

nelopy rusza śladem swego przyj 

ciela. By go odnaleźć, przemierzyć bę- 


dzie musiał wyspy Morza Egejskiego, 


podróżować przez mityczne krai 
a wreszcie zejść do samego Hadesu 
Jako Heritias poddany zostaniesz wi 
lu próbom, walczyć Ci przyjdzie z m 
tycznymi potworami, będziesz też 
musiał unikać skutków boskich 
manipulacji. 


wszystkim 


homeryckich mitów. To kol 


(ryo Interactive 
listopad 
Www.odyssey-game,com 


Odyssey to przede | 


wolna interpretacja | 


| ny, po Atlantis i Time Machine, tytuł z ko- 
lekcji „Legends”, celującej w przybliżaniu 


odbiorcom najbardziej znanych legend 
świata. Dzięki temu gracz będzie miał mo- 


| kacji, a także spotkania z takimi postacia- | 
| mi, jak Cyklop Polifem, Kirke, Posejdon, a na- - 
| wet gromowładny Zeus. 
| Firma Cryo zadbała o jak najwierniej- | 
| sze oddanie atmosfery Grecji i basenu Mo- | 


rza Śródziemnego z V wieku p.n.e. Pod 


| czas gry towarzyszą Ci wykonane z duż 

| starannością pejzaże, podziwiać można 
| tajemnicze wnętrza świątyń, a także ma 
| lowniczy bezkres Morza Egejskiego. Atmos 
| fery dopełniają efekty dźwiękowe: prze 


chadzce po plaży towarzyszy krzyk mew, 


a kroki w świątyni odbijają się echem od | 
cian. Nie bez znaczenia jest też towa- | 
| rzysząca rozgrywce muzyka, inspirowana | 
| wpływami orientalnymi, jak i elementami 
| współczesnymi. 

tworzone przez Homera Iliada | 


nia stół, przed którym ma stać, a który jest 


lementem prerenderowanym i tym sa- | 
mym, w pewnym sensie, należy do tła. Po- | 
dobnie sprawa ma się z ujęciami w plene- | 


Tylko w Hadesie Odys może się dowiedzieć, dlaczego 
bogowie nie pozwalają mu wrócić do domu. 


rze: bohater często zasłania wyrysowane | 


obiekty, choć powinien sam zostać przy- | 
| słonięty przez na przykład znajdujący się 
| przed nim krzew. 

wość odwiedzenia znanych z eposu lo- | 


Poza wspomnianym problemem inter- | 
akcji większych usterek nie stwierdziłem. | 


Modele postaci mogłyby być nieco bar- 
dziej szczegółowe, irytować też może bar- 


p 
Gracz będzie miał możli- 
wość odwiedzenia znanych 
z eposu lokacji, a także spot- 
kania z takimi postaciami, 
jak Cyklop Polifem, Kirke, 
Posejdon, a nawet gromo- 


władny Zeus. 
| nch 


wa podkładanych pod bohaterów głosów, 


| ale nie są to elementy o kluczowym dla 
| rozgrywki znaczeniu. Należy w tym miejs- 
Wersja beta, którą testowaliśmy, posia- | 
' da jeszcze kilka błędów. Najpoważni 
przebraną skarbnicę wątków i mo- | 


cu zaznaczyć, iż powyższe wrażenia pisa- 


| ne są na podstawie próbnej wersji produk- 
szym niedociągnięciem jest przysłanianie | 
| przez obiekty 3D tych fragmentów tła, któ- | 
e zasłonięte być nie powinny. W ten spo- | 
ób na przykład postać Heritiasa przesła- 


tu. Pozostaje więc mieć nadzieję, że osta- 
tecznie wszelkie niedociągnięcia zostaną 
poprawione. 

Jeśli wszystko pójdzie zgodnie z pla- 


nem, Odyssey ukaże się jeszcze w tym mie- | 
siącu, zaś jej dystrybutorem będzie firma | 
CD Projekt, która zajęła się też lokalizacją | 


produktu. O 
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Test wersji beta 


WIEDŹMA BLAIR KONTRATAKUJE 


Krzysztof Marcinkiewicz 


$ 


kcja drugiej części cyklu Blair | 
Witch, zatytułowanej The Le- 
gend of Coffin Rock, rozgry- 
wa się w okresie amerykań- 
| skiej wojny secesyjnej. Głów- | 
| nym bohaterem gry 
| jest ranny żołnierz, 
| którego od niechyb- 
| nej śmierci ratuje 
| pewna 
| nia dziewczynka. 
| Mieszkając wraz 
| ze swoją babcią 
| w niewielkim domu 
| w lesie opiekuje się 
| ona chorym, aż ten 
| z wolna zaczyna 
wracać do zdro- 
3 wia. Przybywa mu 
/_sił, ale niestety wciąż 
, cierpi na amnezję. 
| Ztego powodu babcia dziewczynki na- | 
| daje mu nowe imię: Lazarus (czyli Ła- 
| zarz). Pewnego dnia dowiaduje się on, | 
| iż mała Robin Weaver zaginęła w lesie, 
| rusza zatem na jej poszukiwania. 


ośmiolet- 


Wersja beta gry pre- 


zentuje się bardzo dob- 
rze. Sprawia ona miłą 
niespodziankę po uda- 
nym fiustinie Parrze — wy- 
gląda zatem na to, że 
utrzymując ten poziom 
trylogia Blair Witch ma 
szansę osiągnąć potrój- 
ny sukces. 


ę : „ 6.54%) 
27 * $>, 4 ły c 
j. 44 LB" i 
| Ko a 


Choć może się to wydawać nieco dziwne, 


Robin będziesz musial szukać także na cmentarzu. 


Kontynuacja cyklu z założenia musi 
być niezwykła i intrygować gracza już 
na samym początku. Human Head, twór- | 


ca The Legend of Coffin Rock wykorzys- | 
tała w tym celu motyw amnezji główne- | 


go bohatera, który | 
rozwiązując za- | 
gadkę zniknięcia 
Robin, musi rów- | 
nież odkryć praw- 
dę o swojej przesz- 
łości. W przeciwień- 
stwie do Rustina | 
Parra, w The Le- | 
gend oł Coffin | 
Rock musisz jed- 
nocześnie przeżyć 
podwójną przygo” | 
dę i rozwiązać 
dwie przerażające 
zagadki. Jako Laza- 


rus będziesz musiał wcielić się w młode- | 
go dowódcę i awanturnika z czasów woj- | 
ny oraz w tajemniczego, weterana, który | 
| musi przemierzyć mroczne 
| lasy wokół miasteczka. 


Spory kawałek historii 


Volume Two działa na zmodyłiko- | 
wanym engine'ie Nocłurne'a, co zo- | 
| bowiązuje do określonego rodzaju roz- | 
| grywki. Przebieg gry ukazany jest ze | 
| statycznych kamer rozmieszczonych | 
|w różnych miejscach. Trójwymiarowy 
| bohater porusza się po prerendero- 
wanych obszarach, które dzięki ponurej ' 
kolorystyce odzwierciedlają klimat 
grozy i niepewności, jaki 
panuje w tych okolicach. z) 
Sama |] gra znacz- gi plan. Głów- ( : 


PP. 
PA Ć 
nymi ele- NĄ 
LU” 
/ 


; mentami gry w Coffin Rock staje 
się walka z hordami przeciwników, 
nie różni | oraz rozwiązywanie niezbyt skom- 
się od Rustina Parra. | plikowanych zagadek. Bardzo częs- 
Perspektywa jest bar- to będziesz musiał zmagać się za- 
dziej oddalona, a lokac- | równo z żywymi przeciwnikami, jak 
je wydają się być bar- i z siłami nadprzyrodzonymi. Lasy Wed 
dziej rozległe. Nie za- | Burkittsville, w których toczy się akcja 
brakło scen filmowych, | gry, kryją w sobie wiele tajemnic 
stworzonych na engi- | — wędrując po nich co chwilę napotkał 
ne'ie gry. Podobnie | będziesz zjawy zmarłych żołnierzy oraz 
jak w poprzedniej | inne stwory nie z tego świata. 
części, dialogi od- Wersja beta gry prezentuje się 
grywają wielką rolę / bardzo dobrze. Sprawia ona miłą nie- 
w budowie klimatu  spodziankę po udanym Rustinie Parrze 
niepewności i stra-  — wygląda zatem na to, że utrzymując 
chu. Mimo tego, ten poziom trylogia Blair Witch ma 
można odczuć | szansę osiągnąć potrójny sukces. Na 
wrażenie, że Zachodzie gra już się ukazała, w Polsce 
horror i groza | ma znaleźć się w przeciągu miesiąca 
Rustina Parra i to w polskiej wersji językowej. Dys- 
zostały zepch- | trybucją programu zajmie się firma 
nięte na dru- | Play lt. 


Humon Head Studios 
JIA: listopad 
www.godgames.com/gomes/bloir/ 
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Test wersji 


POWTÓRKA Z WARCRAFTA 


W trybie role-playing Kingdom Under 
Fire wygląda jak Diablo 2. Przypadek? 


tendencja utrzymująca się już od 
ładnych kilku lat. Z całą pewnoś- 


cią wpisuje się w nią Kingdom Un- 


der Fire, nowy program koreań- 


skiej firmy Phantagram, która postanowiła | 
połączyć ze sobą strategię czasu rzeczy- | 


wistego utrzymaną w klimatach fantasy ze 
wzorowanym na Diablo rolplejem 
Niedawno miałem okazję przyjrzeć 


się wersji beta tej gry i mogę po- | 
y wiedzieć, iż jest ona zarówno nie- | 
i zwykła, jak i w dość niepo- | 


kojąco bliski sposób po- 
dobna do produktów firmy 
Blizzard. 


Akcja Kingdom Under | 

Fire rozgrywa się w krainie 
zwanej Bershiah, targa- | 
nej wojną pomiędzy si- | 


łami Światła reprezento- 
wanymi przez ludzi, elfów i ich 


sojuszników, a siłami Ciemności. | 
Jak zwykle w szeregach tych ostat- | 
nich znajdują się orkowie, ogry 


Phantogram 
listopud 
http: /kuf.godgames.com 


| punktu widzenia sił 
| Dobra i Zła oraz op- 
| cja zabawy w trybie 
ączenie różnych gatunków gier to 


beta 


| i różne demoniczne bestie. Prócz regular- ; 
| nych oddziałów, których w grze jest pra- | 
| wie siedemdziesiąt rodzajów, do swojej dys- | 


pozycji masz także herosów, osobników | 
władających magią, najczęściej silnie 
szych i lepiej uzbrojonych od przeciętnych 
knechtów. Co najważniejsze herosi Ci mo- | 
gą zdobywać doświadczenie, a co za tym 

idzie i nowe umiejętności stając się z bie- 
giem czasu prawdziwymi maszynami do 


| niszczenia wrogów. Mogą też łączyć się 
| ze sobą tworząc drużyny — wielce przy: 


datne, gdy trzeba zbadać na przykład | 
jakiś zamek. 

W wersji gry, 
którą testowaliśmy, 
do wyboru były dwie 
kampanie ukazują 
ce rozwój fabuły z 


role-playing. W fi- | tek. 


| nalnym produkcie ta 


ostatnia ma być wy- 

mieszana z strategiczną częścią gry mniej 
więcej na takiej samej zasadzie jak w War- | 
crałcie co kilka scenariuszy bitewnych po- 
jawiała się misja, w której do dyspozycji | 
miałeś ograniczoną liczbę jednostek i kon- 
kretne zadanie do wykonania. Istotną róż- 
nicą jest tutaj jednak to, iż Kingdom Under | 


Celem twórców programu 
było raczej stworzenie en- 
gine'u o niedużych wymaga- 
niach sprzętowych, który 
będzie w stanie pokazać na 
ekranie dużą liczbę jednos- 


Fire w trybie role-playing całkowicie zmie- | 
nia się interfejs oraz ustawienie kamery 
śledzącej przebieg gry. W tym wydaniu 
program przypomina Diablo, co, dodając 


| do tego fakt, iż reszta gry to w zasadzie 


powtórka z Warcrafta, rodzi pytanie, czy 
twórcy Kingdom Under Fire nie poszli aby 
za daleko w naśladowaniu dokonań Blizzar- 
da. Z odpowiedzią na to pytanie warto 


/ poczekać do czasu ukazania się gotowej 


gry. 
Co się tyczy oprawy wizualnej, King- 
dom Under Fire również wpisuje się w tra- 


! dycję starych RTS-ów. Nie ma tu tak ostat- 


nio modnej grafiki 
3D; celem twórców 
programu było ra- 
czej stworzenie en- 
gine'u o niedużych 
wymaganiach sprzę- 
towych, który będzie 
w słanie pokazać na 
ekranie dużą liczbę 
jednostek. Udało się 
to znakomicie, choć 
kosztem jakości obrazu — dla porównania 
warto powiedzieć, iż dość już stary Total 


' Annihilation: Kingdoms wyglądał zdecy- 


dowanie lepiej. 

Kingdom Under Fire ukaże się w pol- 
skiej wersji językowej. Dystrybutorem gry 
w Polsce jest firma CD Projekt. 


GRA na CD-Rom-ie 


Dystrybucja w Polace: 


j ja-) 
www.play-it.pl | xd 
Sprzedaż wysyłkowa: > 
(033) 811-87-29 
MARKI www.mig.pl (i) 


2000 Arfisan Pictures, Inc. All Rights Reserved The "Stickman" is a registered trademark and service mark Artisan Picturec Inc. All Rights reserved AlLotker trademarks and tradenames are properties of their respective owners 


0 2000 Gathering af Developers. ALL righis reserwed 


(D Action 9/10 » Świat Gier Komputerowych 4+/5/4 » Click 5e « Hew $ Service e/10 = Gry komputerowe 90 % Rekomendacja * 10 81 % Hit + Hachina 5/5 | 
Reset 8/10 = Ualhalla 10/10 Rekomendacja * Wirtualne mpeium Gier 10/10 Rekomendacja * Hoga.pl GRY 9,5 * Onet.pl GRY 5/5 
Wiadomości Dnia [T$ 10/10 » Wirtualna Rozrywka 9/10 Rekomendacja * Interia.pl GRY 10/10 » Strefa 10/10 


radycja gier zręcznościowych | 


jest niewątpliwie długa i bogata, 


a dodany stosunkowo niedawno | 


trzeci wy- 


| gularnie ćwiczyć. Pewnego dnia nada- 
| rzyła się okazja, by odzyskać wolność: 


| ka kłusownik zapomniał odpowiednio 
zamknąć klatkę Kao; kangurek roz- 


| kroku”, a także dodatkowe rękawice, | 
| którymi możesz miotać. Możesz jednak 
świętujący zwycięstwo swego zawodni- | 
| pewną porcję energii. 

| Pod względem graficznym gra prezentu- 
począł długą i peł- 


miar jesz- 
cze  spotęgował 
płynące z grania 
emocje. Tytuły zna- 
ne z konsol, takie 
jak Crash Bandi- 
cooł, Spyro the 


Ponadto, na końcu każ- 


Jego świata przyjdzie 
Ci zmierzyć się z dużym 
bossem, z którym wal- 
ka stanowić będzie 

nie lada wyzwanie. 


—K—7 


ną przygód wę- 
| wykonane są wszelkie pułapki, także sta- 

By osiągnąć cel | 
wędrówki, będziesz | 
musiał przebyć 25 
kolorowych pozio- | 
| kroków, czy chociażby odgłosy ptaków 


drówkę do domu. 


mów, składających 


Dragon, czy też 
sławny Croc, któ- 
ry doczekał się wersji na PC, są dosko- 
nałymi przykładami tej właśnie gałęzi 
elektronicznej rozrywki. Do tej ostatniej 
pozycji nawiązuje Kangurek KAO, pro- 


TJ 


= * 


dukt debiutującej na 
rynku gier polskiej fir- 


e "” 


pers Group. 


bohater to sym- 
patyczny kangu- 
rek imieniem Kao. Został on por- 
wany przez kłusownika i zmu- 
szony do trenowania boksu. 


szansę ucieczki, Kao zaczął re- 


PRODUCENT: X-Ruy Interactive 
DATA WYDANIA: listopad 
INTERNET: www.aeray.com.pl 


my Tate Develo- | 


Tytułowy | 


Widząc w tym swoją jednyną | 


j możesz „przyspieszenie 


naszpikowanych 
kolcami kul, bądź 
rozległych pól la- 
wy wyrzucających 
ogniste pociski, czy 
też barier energe- 
tycznych. Wędrów- 
kę utrudniać bę- 
dzie też około 20 
| różnych wrogo na- 
| stawionych stwo- 
| rzeń: od pająków 


| i świnek, przez ptactwo, do Ekimosów | 
| i robotów. Ponadto, na końcu każdego | 
| świata przyjdzie Ci zmierzyć się z du- | 
| żym bossem, z którym walka stanowić | 
| będzie nie lada wyzwanie. Ale Kao nie | 
| jest wcale bezbronny: rozdawać może | 


| nakładem firmy LEM. © 


/ szybkie ciosy pięściami, rzucać w prze- | 


| ciwników rękawicami, 
a także potrafi uderzyć 
; ogonem. Rozgrywkę 
z pewnością urozmaici 
' możliwość korzysta- 
| nia z takich środków 
| transportu, jak snow- 
| board, motorówka, czy 
| naweł lotnia. . 

Nie sposób nie 
| wspomnieć tu o po- 
| wer-up'ach, stanowią- 
| cych żywotny element 
| zręcznościówek. Ma- 
| my więc porozrzucane 
| monety, których zbie- 
| ranie daje szansę na 
| dodatkowe życie, znaleźć 


się na 5 różnorod- | 
nych światów. Na | 
; Twojej drodze napotkasz liczne pułapki | 
| i przeszkody w posłaci toczących się, | 


trafić też na czaszkę, która zabiera Ci 


je wysoki poziom: cieszą oko drzewa 
i krzewy rosnące wokół ścieżek, ładnie | 


jące Ci na drodze potworki nie budzą 
zastrzeżeń natury estetycznej. Dobrze pre- 
zentuje się też warstwa dźwiękowa: sample | 
towarzyszące zbieraniu monet, odgłosy 


słyszane w tle są miłe dla ucha. Całości 
dopełnia przyjazna muzyka, zmieniają: 
ca się z każdym poziomem. | 
KAO to solidnie wykonana gra zręcz- | 
nościowa, której 
zalety to przede 
wszystkim dopra- 
cowana, kolorowa 
grafika i dopra- 
cowana warstwa | 
dźwiękowa. Jedy- | 
nym minusem mo- | 
że być nieco zbyt 
wyśrubowany po- | 
ziom trudności: już 
przejście pierw- 
szego levelu może stanowić problem, | 
naweł w najłatwiejszym wariancie roz- | 
grywki. Jest zatem KAO grą wymaga- 
jącą, jednak jej akcja potrafi wciągnąć. | 
Warto będzie poczekać na pełną, pol- | 
ską wersję, która ukaże się w listopadzie 


©:©:. | 


Zbieranie różnych gadżetów nie 
łatwe na tafli lodu. 


=P : ' www.eidos.com 

IR i U N U U n A « 4 U M r 
COMPUTER 

GROUP 


02-916 Warszawa, ul. Okrężna 3. 
Tel. (22) 642 27 66 lub 642 27 68. Fax 642 27. 69. 


Ą i PA zamów Już Dziś 
Dystrybucja: IM Group Sp. zo.o. WWW: http://www.imgroup.com.pl «2000 EIDOS INTERACTNE Tomb Rader Chronkles*, Core 


V 


| 
Design Limited / Eidos Interaciwe sq znakami towarowym lub zetdje 
Nazwa i logo IM Group, logo Mirage, nazwa Mirage Media SC oraz IPS Computer Group nazwa I logo są znakami towarowymi IM Group Sp. z 0.0 


'RZED PREMIERĄ 
strowanymi znakami towarowymi. Wszelkie prawa zastrzezone 


OTRZYMUJESZ KOSZULKĘ 


bs du 


SBĘ< 


_ Majnowszy światowy, Ftamdard 


W KOŃCU: MY! 


y= 
EIU efwww.imgroup: com. Pl 


4 . ść « 
pyt 47 „ 5 2 o 


UFWUY eplv de 


LALCAA AA 


"Niesamowita historia! 

mą Wojna jeszcze nigdy eee 2% 
nie była,tak ekscytująca _ | | 

jak w Sudden Strike..." Sieióc 
PC ZONE - 12/99 


Przed premierą: Tylko w Niemczech 


BINK 
Z 
200.000 zamówionych egzemplarzy. viBE0 
02-916 Warszawa, ul. Okrężna 3. ; Ś 
[MIGOGE) Tel. (22) 642 27 66 lub 642 27 68. Fax 642 27 69. 0984 Ar WRA ZANA GRGUPZ 
Dystrybucja: IM Group Sp. z o.o. WWW: http://www.imgroup.com.pl ż symbole graficzne wykorzystane w niniejszej reklamie JB TEL ia Raz. SE JE 


są prawnie chronioną własnością firmy CDV lub ich 
prawnych posiadaczy, Wszelkie prawa zastrzeżone. 


Nazwa | logo IM Group, logo Mirage, nazwa Mirage Media SC. oraz IPS Computer Group nazwa i logo są znakami towarowymi IM Group Sp z0.0. 


U | |" | KCI JI 


; zupełnie inaczej niż w grach takich jak 
| Ground Control, czy Dark Reign 2. Tutaj 
| trzon Twojej armii stanowi lotna piecho- 
| ta, a dokładniej jeden z jej oddziałów 
| liczący około 20 ludzi, głowa zaś gra- 
| cza w tym, by tak go wyposażyć w broń 
| i specjalne bojowe uniformy, by w trak- 


| ne cele nie tracąc 


| mej występują one w wielu odmianach. 
| Podstawową jednostką jest wojownik 
| uzbrojony w potężne szpony, natkniesz 
| cie walki osiągnąć wszystkie zamierzo- | 


| dzie Ci on coraz bardziej potrzebny, | 
| gdyż robale — Twój główny przeciwnik | 
| — z biegiem czasu stają się coraz silniej- | 


sze i bardziej agresywane. W rzeczy sa- 


się także na olbrzymie drążące pod- 
ziemne tunele czer- 


| ludzi. 

Moje pierwsze 
skojarzenia po uru- 
chomianiu gry by- 
|ły dość dziwne. 
Pomyślałem, że 
Starship Troopers 


Tutaj trzon Twojej ar- 
mii stanowi lotna pie- 
chota, a dokładniej je- | 
Jen z jej oddziałów 
liczący około 20 ludzi 


wie, robale-mózgi, 
oraz chyba naj- 
bardziej niezwykłe, 
robale pełniące ro- 
lę mobilnej artyle- | 
rii, które mogą os- | 
trzeliwać _ nawet 


to jakby UFO - 
| Enemy Unknown, 


| stąpiony przez pewne elementy role- 


| dze i surowce, tylko o to, by każdy 


ystem Klendathu zawsze | później zwiększoną skutecznością w wal- 
cieszył się złą sławą z uwa- | 
gi na zamieszkującą go ra- 
sę Arachnidów, zwanych 
potocznie robalami. Pow- | pzmmneznwywewe” 
stała o nich książka, nakręcono | 
film, a już niedługo sami bę- | 
dziemy mogli się z nimi za- | 
poznać dzięki Starship | | 
Troopers — nowej grze | 
firmy Microprose. Bę- 
e to trójwymiaro- | 
wa strategia cza- 
su rzeczywis- | 
tego, w której, 


4 mm e. 


K(. 


stwierdzić testując | 
wersję beta, ele- 
ment strategicz- | 
ny został po- 
traktowany | 


$GK 11/00 


| tyle że rozgrywające się w czasie rze- ; 
| czywistym, a przy tym pozbawione as- | 
| pektu ekonomicznego, który został za- 
| rzenia wizualnej oprawy gry. Także kil- 
/ playing. Ot, nie martwisz się o pienią- | 
| to, co widzieliśmy już na ekranach kin 
| z Twoich podkomendnych stawał się | 
| coraz lepszym żołnierzem. Procentuje to | 


statki kosmiczne po- 
zostające na orbi- | 
cie planety. Wszystkie te stworzenia po- 
kazano w filmie „Starship Troopers” i on 
to właśnie stał się podstawą do stwo- 


ka początkowych misji gry przedstawia | 


(między innymi pierwszy, nieudany atak 


ludzi na Klendathu), później akcja pro- | 
_ gramu toczy się już własnym torem. 
| ce, oraz możliwością korzystania z bar- 
| dziej zaawansowanego technologicznie 
| sprzętu. W miarę postępów w grze bę- | 


Każda z misji rozpoczyna się od 
briefingu, później trzeba wyselekcjono- 
wać ludzi, którzy mają wziąć w niej | 


|ucieszą się też z pewnością 


udział, w końcu wyposażyć ich 
w broń. Do wyboru masz lekkie 
i ciężkie karabiny szturmowe, wy- 
rzutnie granatów i pocisków, bar- 
dzo skuteczne miotacze ognia, 
karabiny laserowe, granaty, spec- 
jalne urządzenia do chwytania 
robali, a nawet taktyczne po- 
ciski nuklearne świetnie nadające 
się do niszczenia podziemnych 
nor. Miłośnicy książki Heinleina 


widokiem specjalnych pancer- 3 

nych kombinezonów, które między inny- 
mi umożliwiają wykonywanie niesamo- 
wicie długich skoków (stanowiły one 


główny punkt zapalny pomiędzy po- | 
| wieścią i filmem, w którym całkowicie | 
| z nich zrezygnowano). W sumie jest ich | 


| ponad 10 rodzajów, będzie więc z cze- 
| go wybierać. 


| powierzchni pla- 
| nety. Możesz usta- 


Prawdziwa za- 
bawa zaczyna się 
po wylądowaniu na 


lić w jakiej forma- 
cji mają poruszać 
się Twoi ludzie, 
a nasłępnie wyzna- 


czyć im trasę marszu lub też sterować | 


nimi własnoręcznie. Walka nie jest zbyt 
skomplikowana — wskazujesz robala kur- 
sorem, klik, i już zostają z niego postrzę- 
pione kawałki. Proste, ale problem w tym, 


że robali są setki i bez strategicznego | 


Dużą trudność sprawiło wyrównanie szans walczących w 
zwarciu robali i ludzi uzbrojonych w karabiny. 


Miłośnicy książki Hein- 
leina ucieszg się też 
z pewnością widokiem 
specjalnych pancer- 
nych kombinezonów 


| myślenia gra kończy się bardzo szybko. | 
| To co zwraca największą uwagę, to jed- | 
| nak nie liczba przeciwników lecz moż- | 
| liwości engine'u napędzającego grę. | 
Olbrzymie przestrzenie, widok gigan- 
| tycznych plasma-bugów, efekty świetlne | 
| (w tunelach lepiej mieć włączone latar- 
ki), a nade wszystko | 
płynność animacji — | 


wszystko to stawia 


w jednym rzędzie 
z. obecnymi lidera 


i Dark Reign 2. 
Starship Troopers 


ma „e ukazać w polskiej wer- 


BRE Dystrybucją gry 
| zajmie się firma CD 


Gra ma uchwycić ducha powieści 


Starship Troopers | 


mi strategii 3D: | 
Ground Control | 
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Historia Baldur's Gate 2 bez- 
pośrednio nawiązuje do pierw- 
szej części gry, pomijając cicha- 
czem zestaw misji dodatkowych 
Opowieści z Wybrzeża Mieczy. 
Zabawa zaczyna się w momen- 
cie, gdy budzisz się z okropnym 
bólem głowy w zamku potężnego 
czarnoksiężnika Jona Irenicusa, 
który ustawicznie wykonuje na 
Tobie różne testy, mamrocząc coś 
o uwolnieniu drzemiących w To- 
bie mocy. Nie mija wiele czasu, 
gdy w siedzibie złego maga 
powstaje zamieszanie wywołane 
atakiem dziwnych zamaskowa- 
nych postaci, a do komanty, w któ- 
rej jesteś więziony, wbiega Twoja 
stara przyjaciółka Imoen, uwalnia- 
jąc Cię z klatki. Jak się okazuje, 
poza wami w lochach znalazła 
się również druidka Jaheira oraz 
dobroduszny, acz lekko stuknięty 
Minsc wraz ze swym „krwiożer- 
czym” chomikiem Boo. Korzysta- 
jąc z powstałego zamętu ucieka- 
cie z zamku ze zdziwieniem stwier- 
dzając, że w jakiś sposób trafiliś- 
cie do miasta Athkatla w krainie 
Amn na południu Wybrzeża Mie- 
czy. Żadne z was nie pamięta kto 
i jak was schwytał oraz:ile czasu 
spędziliście w zamknięciu, a co 
gorsza Imoen zostaje natychmiast 
aresztowana za nielegalne uży- 
cie magii przez lokalną gildię cza- 
rowników, zaś Ciebie samego za- 
czynają dręczyć sny, w których 
Twoja mroczna strona odziedzi- 
czona po boskim ojcu zaczyna 
z wolna zwyciężać. Aby sprawę 
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dodatkowo skomplikować, do 
akcji wkraczają również inne 
dzieci Bhaala, z których niektóre 
okazują się Twoimi starymi zna- 
jomymi. Życie nagle staje się nad 
wyraz skomplikowane. 


W. licznych zapowiedziach 
i wywiadach twórcy gry chwalili 
się, że gra będzie oparta na zasa- 
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Na rynku Athkatli rozłożył się przyjezdny cyrk. Bohaterowie mogą znaleźć przy tej 
okazji zatrudnienie - niekoniecznie jako żonglerzy. 
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dach najnowszej, trzeciej edycji 
„Dungeons 8: Dragons", która 
ukazała się na Zachodzie nieo- 
malże w tym samym czasie co 
Baldur's Gate 2. Podczas tego- 
rocznych targów ECTS sam 
szef produkcji Wrót Baldura, 

Ray Muzyka, zapewniał 
mnie, że tak będzie, wy- 
mieniając różne zmiany 
w stosunku do poprzed- 
niej edycji, nowe pro- 
fesje, czary i rasy. Ku 
mojemu zdziwieniu 
po uruchomieniu sa- 
mouczka gry zosta- . 
łem powitany ko- 
munikatem  gło- 
szącym wyraźnie, 

iż rolplej został 
oparty na regułach 
drugiej edycji. Za- 
niepokojony czem 
prędzej . przyjrzałem 
się sposobowi kreacji 
bohatera i... okazało 
się, że ani Ray Mu* 
zyka, ani komunikat z 
samouczka nie kłamali. 
Zasady są zaczerpnięte 
z drugiej edycji zaś z trz 
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Świątynia Talosa, boga gromów, to niebezpieczne 
miejsce na nocne spacery. 


ciej wzięto jedynie nowe profesje 
- czarodzieja i mnicha, nową ra- 
sę półorków oraz garść nowych 
zaklęć. Muszę przyznać, że po- 
czułem się nieco oszukany i nie 
mogłem oprzeć się wrażeniu, że 
cała ta gadka o nowych regułach 
służyła jedynie rozdmuchaniu 
tematu w prasie. Niezrażony jed- 
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opunowana przez trolle. 


nak przyjrzałem się dokładniej 
procesowi kreacji postaci, w któ- 
rym poszerzono działkę umiejęt- 
ności i specjalizacji w broniach 
oraz stylach walki, dodano do 
podstawowych profesji podkate- 
gorie do danego zawodu (np. 
wojownik berserker) oraz dodano 
parę nowych portretów postaci, 


Ta zrujnowana posiadłość jeszcze niedawno była 


Sia 


choć tu akurat dominują twarze 
z pierwszej części gry. Bohatero- 
wie rozpoczynają swą przygodę 
na siódmych lub ósmych pozio- 
mach i posiadają całkiem sympa- 
tyczny zbiór czarów i umiejętności 
specjalnych, co jest zresztą uza- 
sadnione, bowiem już na samym 
starcie zdarzają się spotkania 
z całkiem mocnymi adwersarzamii. 


Po Planescape Torment, który 
przytłaczał graczy liczbą mon- 


_ strualnie dłu- 


Inwentarz 
> = 
GI ao - aNvenrokyfj 15 a> 
CE) 23 BO) mw Z” 
UEJIPET eny 7 S$ j ł exe 1 Ja |g i 
= "28 | gę- ZE WM r o ih " | 
HE | rq NU | 
rw J M i | A 1 58 £ 
Nadi Qufdh wióPoN ) K W L 
I == e > mw |||.4 
LBA | | NE | | "= 
SĘ | = ——ugok M i a) l rz= 
: f (aw ( Quick ITEMS |< | / I a || GROUND 4 
(IJ ł | Badia —|) „20m 
KAALA = ruruej" Ir = 
U Gie) | SME | |. i RA ŁOT Z dad j 
Enww wew |ZIAJ 
4 h4 JWRATA J 54 ł A j 6 
Em LI 
| Lej. 


gich dialo- 

gów, co niektó- 

rzy poczęli się oba- 

wiać, że kolejne pro- 

dukty Black Isle będą 
równie przegadane. lce- 
wind Dale z kolei okazał 

się drugim ekstremum, gdzie 
rąbanka zdecydowanie góro- 


wała nad tłem fabularnym, 


a i puntky doświadczenia druży- 


| na zdobywała raczej za ubicie 


monstrów niż wypełnienie zada- 
nia, czy rozwiązanie zagadki. 
Patrząc na te obydwa tytuły, 
obawiałem się 
czy progra- 
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właściwie wyważyć proporcje : 


w Baldur's Gate 2, względem | 


którego bądź co bądź chyba każ- 
dy miłośnik rolplejów miał bardzo 


nia ekranu przy krytycznym tra- | 
' podejmowanie decyzji. Jeśli cho- 
dzi o członków ekipy, to kiero- 
w trakcie których można wydawać | 


fieniu. Nadal starcia toczą się 
w czasie rzeczywisłym z pauzami, 


wysokie oczeki- 
wania. Ku mo- 
jemu zadowole- 
niu okazało się, 
że Black Isle 
znakomicie 
zrównoważyło 
aspekt „gada- 
nia” z „rąba:* 
niem”, w rezulta- 
cie czego gra 
oferuje zarów- 
no znakomicie 
zarysowaną 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 

+ rewelacyjnie skonstruowa- 
ne questy 

+ nowe profesje, rasy i czary 

+ wciągająca fabuła 


WADY: 


- błędy w SI wrogów podczas 
walki 

- powtórzenie inkantacji z po- 
przednich gier 

- nudnawe rozmowy między 
członkami drużyny 


nowe komendy ; 
swej drużynie; | 
pewnym novum | 
jest możliwość | 


włączenia auto- 


matycznej pauzy | 


na początku każ- 
dej tury, co po- 
zwala na pełniej- 
szą kontrolę ete| 
przebiegiem 
starcia, choć za- 
razem wydłuża 
czas jego trwa- 


i bogatą w emo- 
cjonujące wy- 
darzenia linię fabularną oraz 
liczne walki, z których niejedna 
wydusi krople potu na czołach 
nawet najbardziej doświadczonych 
weteranów. Jedynym minusem jeśli 
chodzi o rozmowy są pogadanki 
wewnątrz drużyny pomiędzy niek- 
tórymi bohaterami, gdzie wy- 
chodzą na jaw sekretne miłości, 
tajemnice z osobistej przeszłości, 
czy wszelakie animozje. Z począt- 
ku jest to nawet zabawne i intere- 
sujące, ale, gdy po dłuższym cza- 
sie okazuje się, że dana postać 
drąży do znudzenia ten sam te- 
mat w najmniej odpowiednich 
momentach, zaczyna człowieka 
trafiać szlag, mówiąc delikatnie. 


System walki w Baldur's Gate 2 | 


nie uległ zasadniczym 
zmianom od czasów 
pierwszej części, jeśli x 
nie liczyć efektu trzęsie- U 


nia. 

Przeciwnicy 
to już zupełnie inna historia. 
W nowych Wrotach Baldura spot- 


kasz całą masę znanych stwo- i 


rów, ale również sporo zupełnie 


nowych, potężnych nieprzyjaciół. 


Osobiście miałem bliskie spotka- 
nia z Shadow Dragonem, kilko- 
ma Beholderami, Sahuaginami, 
demonami Tanar'ri, czy wreszcie 
Illithidami. Starcia z tak mocar- 
nymi przeciwnikami wymagają 
znacznie częstszego i sprawniej- 
szego używania magii w boju 
niż miało to miejsce w poprzed- 
niej części, ale też pojedynki są 
dzięki temu znacznie bardziej 
widowiskowe, a wygrana daje 
więcej satys- 


fakcji. Niestety, 

muszę zauważyć, 

że w przypadku 

| sporego nagroma- 
dzenia zaklęć na 
ekranie gra często 
zwalnia i „haczy się” 


przez krótką chwilę. 


gdy drużyna 


naweł na szybkim sprzęcie, 
choć na szczęście dzieje 
się tak zazwyczaj tylko | 


Skoro mowa o walce, 
należałoby wspomnieć | 
o szłucznej inteligencji i 
potworów i postaci, 


jest włączona na automatyczne 


Umar Witch Project 


wani przez program w boju spraw- 
dzają się całkiem nieźle, chodź 
i tak o niebo lepiej jest wydawać 
swemu zespołowi komendy oso- 
biście; za to podczas zwykłego 
chodzenia po różnych lokacjach 
kawalerka ma tendencje do noto- 
rycznego rozbiegania sie na 
wszelkie strony. Sprawia to, że 
bardzo często trzeba przywoły- 
wać swych podkomendnych do 
porządku, pilnując, by któryś nie 
zwiał bocznym korytarzem. Pro- 
blemy ze sztuczną inteligencją 
mają również niektórzy przeci- 
wnicy. O ile generalnie wrogo- 
wie walczą na zadowalającym 
poziomie, o tyle zdarzają się 
przypadki co najmniej zastana- 
wiające. Przykładem może być 
mój pojedynek ze skorumpowa- 
nymi członkami gildii magów 
z Amn, na których natknąłem się 
podczas podróży do innych sfer 
egzystencji. Panowie ci (było ich 
dwóch) dysponowali ogromną 
mocą jak na moje ówczesne 
umiejętności i walka była wyjąt- 
kowo ciężka, jednakże do czasu. 
W chwili, gdy odkryłem, że cza- 
rowników można wywabiać jedną 
postacią na pojedynek sam na 
sam, a w dodatku, gdy schowam 
się za rogiem delikwent przestaje 
mnie atakować, sprawy stały 
się prostsze. Co ciekawe 


Pojedynek policji magów z potężnym Jonem Irenicusem 
może iść w konkury z sylwestrowymi fajerwerkami. 


okazało się, że drużyna często 


' może ukryła za załomem spać 
w najlepsze obok przeciwnika, pod- 
czas gdy ten, niczym ostatni głupek, 
będzie stał i czekał, nie wkuwając 
nowych czarów, ani nie korzysta- 


stroju z Halloween. 


Zgrabna księżniczka, która 
potrafi rzucać powłóczyste 
spojrzenia. 


Sprytna złodziejka, która po” 


Hana Solo. 
Potrafi ruchem brwi podnosić 


Potrafi zmieniać się w 
j kamienie i żelastwo z bagien. 


Specjalne 
zdolności 


nych wojen”. 
Dobrej kobiety, odrobiny snu Prawej dłoni 


Brakuje mu 


Smoki to tylko niektóre z potężnych potworów 
z jakimi przyjdzie się spotkać bohaterom. 


jąc z dobrodziejstw leczniczej ma- 


' gii. Takie dziwaczne sytuacje nie | 
zdarzają się zbyt często i być może 
Black Isle wypuści jakieś patche | 
je poprawiające, jednakże gdy się | 


już z czymś z takim człowiek 
zetknie, ręce opadają do ziemi. 


| Praca dla wędrowca | 


Rzeczą, która mnie osobiście - 


urzekła najbardziej w Baldur's 
Gate 2, są znakomicie przemyś- 
lane questy. O ile w pierwszej 
części masa zadań dodatkowych 
dla drużyny była cokolwiek głu- 
pawa — w rodzaju „przynieś dziew- 
czynce kwiatka z łąki rusałek”, 
czy „zdejmij kota z gruszy po- 
środku wioski” — o tyle w jej kon- 
tynuacji liczba prostych zadań 
znacznie zmalała, a, co 
ciekawsze, pojawiło 

się sporo misji, które 

z początku wydają 

się być łatwe, zaś po 
zagłębieniu się w nich 
okazują się być wyprawami, 
o których każdy bard z przyjem- 
nością napisałby epos. Przy- 
kładem może być quest, w którym 
mały chłopiec prosi Cię o pomoc 
w przegonieniu wilków z wioski, 
po czym okazuje się, że w grę 
wmieszane jest starożytne bóst- 
wo i potężny władca cieni czy- 
hający w zrujnowanej świątyni. 
Bardzo dużym plusem jest rów- 
nież wyraźne wyodrębnienie 
głównego wątku gry, dzięki cze- 
mu nigdy nie powinno być kłopo- 
tów z określeniem zadań, które 
trzeba koniecznie wykonać by 


7 


przejść do kolejnego rozdziału 
historii. Swoją drogą wypada 
wspomnieć, że częstokroć dany 
epizod pozwala Ci wybrać kilka 
dróg jego zakończenia, 'dzięki 
czemu możesz zbadać różne 
tereny Zapomnianych Krain. Je- 
żeli chodzi o liczbę questów, to 
wydaje się, że jest ich tu „wielkie 
mnóstwo”, a każdy z nich rozbu- 
dowany, pozwalający odkryć 
tajemnice krain południa. Oso- 
biście jestem pewien, że jak tylko 
skończę Baldur's Gate 2, natych- 
miast rozpocznę zabawę od 
nowa by przekonać się jakie his- 
torie ominęły mnie za pierwszym 
podejściem. 


R 


Jakość grafi- y 

ki w Baldur's Lal, ( ( 
Gate 2 nie ule- 
gła specjalnym 
zmianom od czasów pierwszej 
części, jeśli nie liczyć najbardziej 


ati ta your knecsl You can da no other) I am witbin youl I am your essence! 


TRZEPIE U PANK WIAOTAOE Z ZOODOOE A DZAOAOYADCZ POTTZRWA TE ZABOOIZO WA OW ZOZU OCZ PEP ZTAOOY CREZOŻEWS DZ ŻAK SETRA ORK Z 


< 


1a 


| 


le R m) 


delikatny klimat grozy. 


s 74 w 
Za £ 2” 
| 
4 Ooczywi- 
stej innowacji, 


jaką jest wpro- 
wadzenie rozdziel- 
czości 800x600. 
Wyraźnie widać, 
= że graficy pracu- 
jący nad oprawą 
rolpleja dołożyli sta- 
rań, by każda plansza 
zawierała maksymalnie 
wiele detali, co wychodzi 


A, 
| [ 


ze 
się 


na jaw w tak olśniewających lo- 


kacjach, jak wariatkowo dla ma- 
gów na wyspie piratów, miasto 
Illithidów w Podmroku, czy wresz- 
cie metropolia Sahuaginów z ich 
podziemną twierdzą. Sceneria 
zmienia się często — już na sa- 
mym początku można do woli 
pozwiedzać ogromne, pełne ta- 
jemnic i uroczych zakątków 
miasto Athkatla, jak również po- 
łożone nieopodal wioski i mias- 
teczka. Pozostając jeszcze przy 


grafice muszę zauważyć, że jeśli | 


chodzi o animacje i przerywniki, 
Black Isle jak zwykle nie rozpiesz- 
cza bogactwem efektów wizual- 
nych, albowiem większość sek- 


zalecane: 


Pentium 300, 64 MB RAM 
SVGA, CD-ROM x 8 
akcelerator 30 
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* polski dystrybutor: CD Projekt 


Niektóre lokacje w Baldur's Gate 2 stwalaaję 


wencji rozgrywa się na ekranie 
gry z dialogami pojawiającymi 
się nad głowami postaci, zaś 
ewentualne filmy, które zdarzają 
się naprawdę rzadko, są raczej 
kiepskiej jakości. 
Udźwiękowienie gry stoi na 
dobrym poziomie, choć i tu mam 


| swoje zastrzeżenia. Nie pokuszo- 


no się przykładowo o wymyśle- 
nie inkantacji dla nowych czarów, 
zamiast tego podczepiając pod 
nie stare, a z błędów raczej za- 
bawnych wypada wspomnieć 
o kapłankach mrocznych elfów, 
które podczas rzucania zaklęć 
zawodzą męskimi głosami, po to 
tylko by w trakcie walki wręcz 
wydzierać się po babsku (czyżby 
kłopoty hormonalne?). Na szczę- 
ście takich potknięć nie ma zbyt 
wiele, a na plus udźwiękowienia 
niewątpliwie można policzyć 
fakt, że obecnie znacznie więcej 
kwestii podczas rozmów jest czy- 
tanych przez aktorów — wcześ- 
niej zazwyczaj pierwsze zdanie 
było czytane, resztę rozmowy zaś 
prowadzono w przygnębiającej 
ciszy. Parę osobnych słów należy 
się muzyce, która jest dosłownie 
zachwycająca i mnie osobiście 
stale podkręcała do dokonywa- 


NZGANYA|: 


Aby wydostać się z uriajkowa dla magów, trze- 
ba przejść serię prób, między innymi rozwiązać 


pułerowym świecie magii. Niektóre 
z tych kawałków z powodzeniem 
mogłyby się znaleźć w sound- 
tracku jakiegoś filmu fantasy. 


Złoto dla Baldura 


Cóż mogę powiedzieć? Bal- 
dur's Gate 2 to absolutna rewe- 
lacja, która poza małą wpadką 
z trzecią edycją spełniła wszyst- 


| kie moje oczekiwania. Gwaran- 
_ łuję Ci, że w tę grę nie zagrasz 


tylko raz, ale będziesz ją chciał 


| przechodzić, badać i poznawać 
przynajmniej parokrotnie po jej 
| ukończeniu. Jeżeli uważasz się 


za miłośnika RPG, nie możesz 
przepuścić tak genialnego tytułu. 
Na zakończenie opowiem jesz- 


"cze historyjkę z życia wziętą. 


Gdy zobaczyłem ostrzeżenie po- 
jawiające się podczas ładowa- 
nia gry głoszące: „Twoje postaci 
nie muszą jeść, ale Ty tak. Nie 


| chcemy tracić graczy.” uśmiech- 


nąłem się tylko pod nosem, po to 
tylko by nad ranem z podkrążo- 
nymi oczyma stwierdzić, że za- 
pomniałem zjeść obiad i kolację. 
Następnym razem nastawiłem 
budzik ną porę jedzenia. Jeżeli 
zamierzasz grać w Baldur's Ga- 


nia bohaterskich czynów w kom- 


zagadki konklawe 
widm. 


te 2, radzę Ci również zaopa- 
trzyć się w głośny budzik. 


Elektryczny 


P.S. Dystrybutor Baldur's Gate 2, 
firma CD Projekt, zapowiada 
wydanie polskiej wersji języko- 
wej tej gry w połowie listopada 
bieżącego roku. 


Moim zdaniem 


W" obec. 
nej nie ma 
gry, która mogła 
by zagrozić Bal- 


dur's Gate 2. 


Piotr Choć nie jest to 
WOMAN program tak re- 
wolucyjny jak 


słynny poprzednik, to jednak nad- 
rabia to doskonałą fabułą oraz... 
rozmiarem. Autorzy BG2 obli- 
czają, iż trzymając się ściśle głów- 
nego wątku akcji do ukończenia 
gry potrzeba około 150 godzin, zaś 
biorąc udział we wszystkich moż- 
liwych przygodach — przynajmniej 
dwa razy tyle. To jest właśnie to 
na co czekałem: trwająca trzysta 
godzin zabawa, w której znajdę 
niewiarygodne ilości magicznych 
przedmiotów i zaklęć, spotkam się 
z przedziwnymi postaciami i będę 
mógł walczyć Z GTWwGGM 
beholderami, AUDE 
smokami i złymi 

bóstwami — sło- , 
wem, prawdziwie 

heroiczna  fan- | 


lz ju Trek" „ak 2 do najpopularniejszych 
ą świecie. w łym i czasie przygody załogi statków Enterprise 
i słacji kosmicznej Deep Space Nine awansowały 
M ulłurowego. Na rynku pojawiły się osadzone w 
je S rek książki, komiksy, gry RPG, karcianki, zabawki, mod- 
iz wszelkiego rodzaju gadżety. O popularności serialu mogą 
sA liczne fan-kluby oraz poświęcone mu strony w internecie, a 
także specjalna wystawa w szacownym muzeum Smithsonian Institution 
Air And Space w Waszyngtonie. Fani „Star Trek” mają zatem, w chwili 
obecnej pełny wachlarz wysokiej jakości produktów związanych z ich 
ulubionym serialem. Do pełni szczęścia brakowało właściwie tylko 
naprawdę dobrej gry komputerowej... 
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star Irek. lew Iorlds 


r» | W SKRÓCIE 
ZALETY: 
+ sugestywne przedstawienie 
planet 


WADY: 


Gdzie się podział 
Enterprise 


SERIAL NA EKRANIE MONITORA 


star Trek Uouager: Glite Force 


Wielbiciele „Star Treka” pamię 


tają zapewne wydaną przez Mi- 
croprose ponad rok temu grę 
Klingon Honor Guard. Była to 
jak do tej pory jedyna strzelanina 
typu FPP osadzona w realiach te- 


go megaserialu dlatego siłą rze- 


Leh 


Celownik snajperski pozwala strze- 
lić wrogowi prosto w plecy. 


NI 


dzięki firmie Raven Software | 
pojawiła się silna konkurencja. 
"Star Trek Voyager: Elite Force, ko- 
rzystający z engine' u Quake'a 3, 
może zachwycić swoją grafiką, 
fabułą i atmosferą nie tylko zago- | 
/ rzałych fanów serialu, ale także 
czy była najlepsza. Teraz jednak 


j Oddział Ryzykantów akcji oczysz: 


- brak opcji zapisu gry pod- 


czas misji 


- nieczytelna grafika jednos- 
tek i budynków 

- brak możliwości redefinio- 
wania klawiszy 

- niewygodny interłejs 

- ślamazarne tempo akcji 


qe. zi 
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NAGZNYAJE 


Pojazdy suną dostojnie niczym AT-AT po  ŚniRGOd 
równie wolno. 


Hoth. Niestety czynią to 


| Podczas kolejnego przemie- 
| rzania wszechświata statek Voya- | 
| ger natknął się na niezidentyfiko- | 

| wany pojazd obcej rasy. Wyda- 
| wał się'on opuszczony, ale próba | 

| jego skanowania uruchomiła sys- 

| tem obronny, który spowodował 
spore uszkodzenia Voyagera. Nie | 
pozostawało nic innego, jak znisz- | 
czyć wrogi okręt, jednak wystrze- 
lone rakiety wywołały tylko chmu- | 
rę energetyczną. Przeniosła ona | 
Voyagera na Emendrtyckć | | 
statków kosmicznych gdzieś 
w nieokreślonym rejonie | 
kosmosu. Odlecieć stam- 
tąd nie pozwalają mu | 
poważne awarie sys- ; | 
temu nawigacyjne- | 
= goi silników, atak- 

że potężne pole | 

siłowe nieznane: 
go pochodzenia. | | 
Tak rozpoczyna | 

się fabuła gry i wpro- | 

- wadzenie do właściwej akcji, 


Pierwsza baza, 
druga baza, obraza 


| która czeka na Ciebie w Star Trek | 


Voyager: Elite Force. Wcielasz się 


ł 


tutaj w członka elitarnego oddzia- | 
łu Ryzykantów, których zadaniem | 


jest działanie w sytuacjach eks- 
tremalnych. Od Twojej decyzji za- 


leży płeć kierowanej postaci, któ- | 


rą może być Alexandra lub Alexan- 
der Munro. Wybór ten zmienia wie- 


le dialogów i oczywiście wygląd 
postaci w trakcie wyświetlania fil- 
mów, nie ma jednak większego 
znaczenia dla przebiegu akcji, 


poszczególne poziomy i zadania 
| są identyczne; najwyraźniej w Ra- 


ven Software postanowiono zacho- 
wać modną obecnie „poprawność 
polityczną” względem płci. 


mó 
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RECENZJE 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 

+ dynamiczny rozwój akcji 
+ atmosfera serialu „Star Trek” 
+ duża różnorodność broni 


i przeciwników 
WADY: 
- długie ładowanie 
poziomów 
- słabe Al towarzyszy 


Pierwszym elementem, który 
zachwyca w Elite Force to spójna 
fabuła. Wraz z kierowanym bo- 
haterem odkrywasz przyczyny 
przeniesienia się Voyagera, ba- 
dasz statki obcych czy wreszcie 
szukasz sposobów na likwidację 
obcych. To co zobaczysz potrafi 
zadziwić, szokować, zdarzają się 
nagłe zwroty akcji i misje gdzie 
musisz wykonać zadanie w okreś- 
lonym czasie, aby uratować resz- 
tę załogi statku. Już wstępny po- 
ziom umieszczony w ćwiczenio- 
wym Holodeku, a szczególnie koń- 
czący go filmik przypomina naj- 
lepsze gry Lucas Arts: Jedi Knight 
czy Outlaws. 

Każdy następny poziom wyni- 
ka z wcześniejszego, od tego, co 
zrobiłeś, zależy sytuacja na stat- 
ku. Wszystkie kolejne etapy są tak- 
że wielokrotnie przerywane wy- 
sokiej jakości filmami, które two- 
rzą atmosferę wiernie oddającą 
klimat serialu. Szczególnie widać 
ło w częstych najazdach na Voya- 
gera z padającymi w tle słowa- 
mi „dziennik pokładowy...". Prze- 
chodząc grę miałem wrażenie, iż 
uczestniczę w jednym, rozbudo- 
wanym kilkunastogodzinnym od- 
cinku „Star Treka”. 

Ryzykanci, którymi kierujesz 
posiadają ogromną wiedzę z za- 
kresu walki, mechaniki, inżynierii, 
potrafią także przenikać na tery- 
torium wroga i dokonywać roz- 
poznania. Poszczególne zadania 
będą wymagały od Ciebie pełne- 
go wykorzystania wszystkich tych 
umiejętności Munro i jego towa- 
rzyszy. 

W grze zdarzają się pozio- 
my, na których musisz likwidować 
wrogów, jak i takie, gdzie nawet 
nie masz do swej dyspozycji bro- 
ni. W tym drugim przypadku zaj- 
mujesz się naprawą reaktora, po- 
mocą ekipie technicznej, od- 


Baza w podstawowej wersji 


Od Hoth do Dune 


Prako. 


RECENZJE 


"KTO KIERUJE VOYAGEREM 


he "iĘ, * 


"Moim zdaniem 


N ie przepadam 
za serialem 
„Star Trek”, a tym 
bardziej za grami 
osadzonymi w tym 

Michał J. sedążi wów 
też podszedłem 

Adomczok do Elite Force 
bez większego entuzjazmu. Choć 
miała to być kolejna strzelanka 
bazująca na Quake'u, to jednak 
po kilkudziesięciu minutach gry 
okazało się iż autorzy gry byli bar- 
dziej ambitni. Potrafili stworzyć 
na potrzeby Elite Force rozbudo- 
waną i interesującą otoczkę fabu- 
larnq, która jest największą zale- 
tą programu. Im- 
ponujące wraże- 
nie wywołują tak- 
że statki obcych 
ras oraz grafika z 
niezwykłymi efek- 
tami świetlnymi. 


Moja ocena 


| dań w każdej misji może wyda- 
| wać się zbędnym obciążaniem sza- 
| rych komórek dla wszystkich ocze- | 
| kujących po FPP totalnej rzezi. Mu- | 
| szę jednak zapewnić, że także tej 
| grupie powinna spodobać się gra. 
| Większość zadań wykonuje się 
' instynktownie, odnajdywanie prze- 
| łączników i paneli sterowania nie 
, jest uciążliwe, co najwyżej małe 
' kłopoty mogą sprawić niektóre 


Alisiąi: techniczne. 


+ producent: RAVEN SOFTWARE © wydawca: ACTIVISION 


+ polski dystrybutor: LEM 


| nalezieniem lekarza pokłado- | 
| wego, przekazywaniem informa- | 
(cji pomiędzy poszczególnymi 
| członkami załogi itd. Znacznie 


W żaden sposób nie moż- 


' odpowiedniki granatnika, mini- 
|guna czy bazooki, dostosowa- 
ne wyglądem do stylistyki Star 
| Trek. Każda z broni ma ponad- 
| to dwa rodzaje strzału, co daje 
| sporą różnorodność zastosowań 
| w trakcie gry. 


' policzenie ich może sprawić Ci 


nie trochę, jak to było w HalLife. 
| Pozwala to na płynne zintegrowa- 
| nie się ze światem gry i pełne czer- 
panie przyjemności z niej. 


| tem jest szłuczna inteligencja in- 
| nych członków drużyny Ryzykan- 
| tów, co sprawia, iż przeszkadza: 
/ ją oni czasami bardziej niż po- 
' magają. W ferworze walki zda- 
| rzało mi się strzelić przypadkowo 
| w partnera, który w tym momen- 
| cie natychmiast pozostawiał ob- 
_ cego i rozpoczynał atak na mnie. 
' Utrudnia to nieco rozgrywkę, a prze- 
| de wszystkim — irytuje, kiedy ze 
| względu na idiotyczne zachowa- 
| nie programu musisz cofać się do 


na przyczepić się do grafiki Elite | 
Force. Gra bazuje na engine | 
Quake 3 Arena, ale także twór- ; 
| czo wykorzystuje jego możliwoś- 


szybszą akcję mają misje na | 
| statkach piratów czy Klingonów 
| oraz w bazie obcych. Wówczas 
| często towarzyszą Ci także inni | 
' Ryzykanci, którzy pomagają w 
' likwidacji przeciwników. 


ci. Widać to szczególnie podczas 
wszelkich eksplozji czy wystrza- 


, łów broni energetycznych. Powsta- 
Różnorodność i wielość za- | 


| natycznych zwolenników serialu, 
/ z zadowoleniem stwierdzam, iż , 
, pojawił się produkt, która ma 


jące wówczas efekty, a także ani- | 
macje moim zdaniem są obec- | 
nie jednymi z najlepszych wśród | 


gier FPP. 


' po prostu dobrze zrealizowana 


Ciekawie prezentuje się arse- 


nał będący w dyspozycji Munro. 
Wśród dziewięciu broni znaj- 


/dziesz zarówno proste Fazery, 


| jak i |-Mod — prototypowa broń, 


_/ ---"ellehimlff 


zmieniająca częstotliwość energe- 


_cq fabułą i pozbawiona poważ- 
niejszych błędów. I chociaż jeśli 
, się uprzeć, to można ją przejść 
w dwa dhi, to i tak na pewno 
| warło. 


tyczną. Cały zestaw nie odbiega 


w znaczący sposób od tego co po- 


lecają inne FPP; są to po prostu | 


Chociaż Eliłe Force oferuje 
ponad czterdzieści poziomów, to 


kłopot: kolejne lokacje są ze sobą 
połączone, a kolejne zadania do- 


chodzą już w trakcie misji — podob- 


Niedopracowanym elemen- 


osłatniego sejwa. 


Choć nie zaliczam się do fa- 


szansę znaleźć uznanie wśród 
wielu odbiorców, zwłaszcza fanów 
„Star Treka”, choć nie tylko. Jest to 


gra odznaczająca się interesują: 


Maciej Jasiński 


OZN RECENZJE 


"Podstawowe jednostki w New Worlds 


Przerwana lekcja strategii 


Czyżby oddziały Armii Czerwonej zdobywały Syberię. 


Może się doczekamy 


07 zaw- 
sze lubiłem 
oglądać seriale i 


Czy wiesz, że... A ŹRMAJ| filmy pełnometra- 
* żowe z uniwersum 


Michał „Star Treka”. Z 
NAENZAĄ tego też względu 
strasznie mnie 


irytowały wszystkie gry, których 
autorzy nie potrafili wykorzystać 
potencjału tak dobrej licencji i two- 
rzyli gniot za gniotem. Star 
Trek: New Worlds również nie 
wyciska wszystkich soków z seria- 
lu, aczkolwiek prezentuje poziom 
wystarczająco dobry, by fani fil- 
mów spędzili przy tej grze sporo 
miłych chwil. Z całą pewnością nie 
jest to rewelacyjny RTS w porówna- 
niu chodażby z Earth 2150, czy 
Warzone 2100, ale też bez wąt- 
pienia nie należy 

mu się komplet- 

ne potępienie. Ja 

przy Star Trek: 

New Worlds 

bawiłem się cał- 

kiem nieźle. 


+ producent: INTERPLAY © wydawca: INTERPLAY 
+ polski dystrybutor: CD PROJEKT 


NAGANYAJ: 


CZY CZAROWNICE ISTNIEJĄ NAPRAWDĘ? 


inowy hit ubiegłego roku, „Blair Witch 

Project”, film nakręcony amatorską kamerą, 

który pokazywał losy trójki zagubionych 
w lesie studentów, przez jednych uznany został 
za szczytowe osiągnięcie horroru, przez innych 
za triumf reklamy w internecie. Sukces filmu po- 
stanowiła powtórzyć firma Gathering of Deve- 
lopers, która kupując prawa do stworzenia gry 
zdecydowała się na produkcję od razu całej try- 
logii. Pierwsza jej część, zatytułowana Rustin Parr 
Investigation. trafiła właśnie w nasze ręce wy- 
wołując, podobnie jak film zresztą, mieszane 


uczucia. 


| Burkittsville | 
| w stanie Maryland | 


| Wbrew temu co można by 
| sądzić, Rustin Parr Investigation 
| nie jest rekonstrukcją filmu. Przed- 
| stawia tylko jedną z wielu opo- 
| wiedzianych w nim historii zwią- 
| zanych z wiedźmą Blair, zamiesz- 


| miejscowość — Burkittsville. Mó- 


| nię popełnioną przez niejakiego 
| Rustina Parra, odludka, który 


| mordował sześcioro dzieci. Prze- 


| Brody, który przez cały czas mu- 


| siał stać w kącie. Gdy Rustin za- | 


kończył swoje dzieło poszedł 


| do Burkittsville i zakomunikował - 


| sprzedawcy w sklepie, że skoń- 
| czył. Później, w trakcie śledztwa 
| utrzymywał, że do zbrodni namó- 


kającej w lesie.. 


Nocturne inaczej | 


Ci, którzy wcześniej mieli spo- 


| sobność poznać Nocłume'a, z pew- | 
| nością poczują się jak w domu, | 
| gdy zaraz na początku gry powi- | 
| ła ich Stranger, agent specjalny | 
| Spookhouse, agencji rządu USA 
| zajmującej się badaniem spraw | 
| kującą lasy otaczające małą | 


paranormalnych. Bynajmniej nie 


| on jest jednak głównym bohate- | 
| wiąc dokładniej chodzi o zbrod- | 


rem gry, lecz Elspeth „Doc” Holli- | 
day, jego asystentka. Wcielając | 


| | się w jej postać musisz wyruszyć | 
| w swoim domu w 1941 roku za- 


do Burkittsville i tam, na miejscu | 


| | zbadać, czy Rustin Parr nie kła- | 
| żył tylko chłopiec o imieniu Kyle | 


mał na temat nawiedzającego go | 
ducha. | 

Na pierwszy rzut oka wydaje | 
się, iż gra niczym nie różni się od 
Nocturne będziesz biegał, strze- | 
lał do potworów i przede wszyst- 


| kim zmagał się z systemem stero- | 
| ' wania, który mówiąc oględnie 
| wił go duch starej kobiety miesz- 


jest mało praktyczny. Przekonuje 


'o tym pierwsze zadanie jakie 


4 pamiętnika „Doc” Holliady | | 


Nawet kościół nie jest bezpiecznym miejscem. To 
to tam zabaczysz jest dość zaskakujące. 


musisz wykonać — jest to swego | 
rodzaju misja treningowa — pole- 
gające na zastrzeleniu wszyst- | 
kiego, co się rusza. Przyznam, że | 
jest to jeden z tych trudniejszych | 
momentów gry. 
Dziwaczne, 
/ zmieniające się 
w najmniej od- 
 powiednim 


ZALETY: 
+ nastrój grozy 


momencie ZR kobietę, albo | 
| „| + polska wersja językowa ja | 
(ustawienia unikają rozmo- | 
| kamery bardzo | WADY: wy twierdząc, | 
skutecznie |" kłopoty ze sterowaniem że takich te- 


utrudniają wal- 
|kę. Na szczęście później jest 
| znacznie lepiej, gdyż Rustin Parr 
Investigation to bardziej gra 
' przygodowa, niż zręcznościowa 
(i poza kilkoma przypadkami, 
| walki można po prostu uniknąć 
uciekając. 


Straszenie 
a'la wiedźma Blair 


Przybywając do Burkittsville 
| należy przede wszystkim poroz- 

mawiać z jej mieszkańcami. Dia- | 
| logi nie są zbyt wyszukane, nie | 
| przewidziano nawet opcji wybo- | 


+ bardzo dobra fabuła 


| które sprawia 
| wrażenie kompletnie opuszczo- . 
| nego, zupełnie jakby w pro- | 
| mieniu kilkudziesięciu kilometrów | 
prócz Ciebie nie było żywej | 
duszy. Do tego dochodzą jeszcze 
sceny jak z kiepskiego horroru, 
które jednak potrafią przyprawić 
o szybsze bicie serca. Zaraz na | 


ru pytań, jakie chciałoby się za- | 


dać, ale rozmowy te dość szybko 


ciaż 
przesądni, to 


ville tuż przed zmrokiem). Na 
to nakłada się wygląd 
miasteczka, 


jednak jakiś ich 
znajomy widział 
tam kiedyś starą | 


Pojedynek w barze jest bardzo trudny. Warto 
zauważyć, iż demonowi można odstrzelić rękę. 


początku gry można odwiedzić 


| miejscowy bar, w którym znaj- 
zaczynają kreować nastrój gry. | 
Ludzie albo ostrzegają przed za- | 
puszczaniem się w las, gdyż cho- | 
nie są; 


dziesz dwóch gości i barmankę. 
Jednym z klientów jest miejscowy 
bibliotekarz, który opowiada his- 
torię o pewnej szalonej kobie- 
cie. W tym momencie słychać 
grzmot, kamera zmienia usta- 
wienie i widzisz, iż za plecami 
bibliotekarza siedzi jakaś trupio 
blada postać. Trwa to może 
sekundę, a Ty zastanawiasz się 
co tak naprawdę widziałeś. Gdy 


| gra się w nocy, w kompletnych 

matów nie po- | 
winno podejmować się przed | 
nocą (dziwnym zbiegiem oko- 
liczności przybywasz do Burkitts- 


ciemnościach (zalecenie twórców 

gry), robi to spore wrażenie. 
Takich sytuacji jest więcej. 

Drzwi same się zamykają, z ła- 


! zienki w motelu nagle dochodzi 


jakieś 
łomotanie, wracając do 
jakiegoś pomieszczenia stwier- 
dzasz, że zgasło światło, choć 
przed chwilą sam je zapalałeś. 
Do tego wszystkiego dochodzi 
jeszcze grafika. Engine Nocturne 


twórcy filmu „Bluir Witch 
Project” Eduurdo Sanchez i Dan 
Myrick, pracują aktualnie nad 
jego drugą częścią; 

występujący w filmie ukto- 
rzy Heather Donahue, Michael 
Williams i Joshua Leonard od 
początku do końcu improwizo- 
wali, dla uzyskania jak najlep" 
szego efektu; 

film przyniósł ponad 100 mi: 
lionów dolarów wpływów [i to 
tylko za oceanem), przy zaled- 
wie 60 tysiącach budżetu. 


| potrafi czynić cuda ze światłem, | 
/ zaś cienie powstające od światła | 
latarki zdają się żyć własnym | 

życiem. Nie raz zastanawiałem | 

się, czy to co widzę, to tylko | 
' jakaś smuga, czy rzeczywiście | 
| coś tam jest. Oprawa dźwiękowa | 
/ bynajmniej również nie zachęca 
| | później proces logicznego myśle- 
/ piorunów i dziwne szelesty wcale nia, co jest niewątpliwą zaletą 
| gry. Bardzo pomocne są też no- 
| Niestety, podobnie jak w wie- | 
lu horrorach, w chwili gdy na | suje w swoim pamiętniku najważ- 

ekranie pojawia się monstrum uz- | 
| brojone w rzeźnicki nóż, strach | 
_ mija. „Boisz się, gdy uzbrojony 


do miłych rozmyślań, zaś huk 


nie koją napiętych nerwów. 


w sygnalizujący coś czujnik do 
wykrywania duchów błądzisz 
w mroku gotowy do strzału. 


gdy to coś atakuje Cię w 
najmniej spodziewanym 


a pozostają emocje związane z 
próbami celnego trafienia. 
Szczęśliwie dla gry, poza 


zagadek do rozwiązania. Wiele 
z tych puzzli jest naprawdę trud- 


ich można znaleźć jakieś 


k wskazówki 
cena: 99 zł 


my/ęV; 
gl minimum: 


Pentium 2 233, 64 MB RAM, 
SVGA 4 MB, CD-ROM x4, 
Windows 95 


Terminal Reality 
Płay It 


http://blairwitch.godgames.com/ 


Take 2 Interactive 
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| dziesz nota bene odwiedzał bar- | 
| dzo często i tam też spotkasz więk- 
| szość poczwar występujących w 
Boisz się jeszcze bardziej, | | 


| Którędy droga? | 


momencie. Potem strach mija, | 
| tylko wyśmienita fabuła, dosko- 
| nały dźwięk i mroczna, nastro- 
| jowa grafika. To także gra, przy | 
straszeniem i walką oferuje ona | 
też wiele naprawdę dobrych | 
| tyczny system walki, to jednak 
| fakt, iż można jej skutecznie uni- 
nych, jednak prawie do wszyst- | | 
|_nie jest tak bolesna jak mogłoby 
ułatwiające Ci | 


Przygodowa 


Tuż przed premierą gry Blair Witch Project jej polski dystrybutor, 
firma Play It, zorganizowała imprezę promocyjną, która rzecz jasna nie 
mogło się obyć bez ekipy Świata Gier. Pomysł był zaiste przedni — stłoczo- 
nych w furgonetkach, głodnych i złych dziennikarzy wożono nie wiadomo 
gdzie, by w końcu wysadzić ich w lesie. Dodam, że był środek nocy, padał 
deszcz, a wręczone nam latarki czasy swej świetności miały dawno za sobą 
(na szczęście przewidująco wziąłem halogenowy reflektor — ManJAk). Po 
drodze do uwiecznionego na zdjęciu obok zamku, gdzie czekała potężna 
uczta oraz przedstawiciele Play It, szykujący się do wysadzenia w po- 

wietrze kukły wiedźmy z Blair, 
zaproszeni goście straszeni byli 
przez przemykające się w mro- 
ku postacie i dobiegojące z za- 
rośli tajemnicze odgłosy, a do 
tego moczeni przez strugi desz- 
czu, co niektórzy przypłacili 
ostrym przeziębieniem. W su- 
mie, aczkolwiek dość kontro- 
wersyjna pod względem za- 
łożeń, impreza była wielce 
udana; w redakcji już trwają 
zakłady, gdzie zorganizowana 
zostanie prezentacja Silent 
Hunter 2 (dementuję pogłos- 
ki, jakobym postawił na Kursk! 
— Elektyczny). 


; Investigation można uznać za 
| bardzo dobry początek dla całej 
| trylogii i oby tylko następne częś- 
tatki Doc, która sumiennie zapi- | ci cyklu były równie dobre — i nie | 
; mniej przerażające. 
niejsze wydarzenia i fakty, oraz | 
mapa, bez której lepiej nie zapusz- | 
czać się do lasu. Ten ostatni bę- | 


0 sobiście ży- 
wiłem wiel- 
kie obawy wzglę- 
dem Blair Witch 
Project, który 


I swój engine za- 
UWONA czerpnął z Noc- 
turne, gdzie ce- 


lowanie do wrogów było często 
niemożliwe. Okazało się jednak, 
że BWP 1 nie stawia w tak wiel- 
kim stopniu na rozwałkę i znacz- 
nie istotniejsze jest tu rozwią- 
zywanie zagadek przez główną 
bohaterkę, dzięki czemu engine 
nie sprawia aż tylu kłopotów 
jak w Nocturne. Klimatem zaś 
Blair Witch Project do- 
słownie zwala z nóg. Konia z rzę- 
dem temu kto 
pogra w tę przy- 
godówkę w nocy 
i ani razu nie | 
podskoczy na 
krześle z sercem 


w przełyku. 


grze. 


Blair Witch Volume 1 to nie | 


której naprawdę można się bać. | 
Choć klimat trochę psuje nieprak- 


kać sprawia, iż ta niedogodność 


się wydawać. W sumie Rustin Parr | 


Moja ocena 


z 1RROJECTH 
i jraŃsze NIZ U ziRA Ira! I! 


(0) utworów audio, język skryptowy EarthC do projektowania 
ndywidualnych kampanii i parametrów jednostek, a ponadto kreator 
ztandarów, edytor map, puzzle, tapety i wiele innych dodatków). 
i to wszystko w kartonowym pudełku i instrukcją obsługi 


za 69,95 zł. 
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idtown 
Madness 
zapamiętam prze- 
de wszystkim z 
powodu totalnej 


demolki miasta 
WENN za pomocą auto- 
a soi karu w stylu fil- 


mu „Speed”. Możliwości zniszczeń, 
kolizji i wygląd miast są bez za- 
rzutu, o wiele gorzej jest z trudnoś- 
cią gry. Autorzy wyszli widocznie 
z założenia, iż każdy potencjalny 
odbiorca jest urodzonym mistrzem 
kierownicy i niesamowicie wyso- 
ko postawili poprzeczkę w niektó- 
rytch zadaniach — aż się odechcie- 
wa grać, po raz czterdziesty pró- 
bując wykonać misję. Nie pozosta- 
je zatem nic innego, niż poruszanie 
się po prostu dla samej przyjem- 
ności jazdy i bezowocne próby roz- 
jechania  prze- 
chodniów (pole- 
cam zwłaszcza 
na wstecznym, 
kiedy to zamiast 
uciekać, po pros- | 
tu znikają...). 


Mojo ocena 


ŚGK 11/00 


Podobnie jak Chicago w pierw- | 
| szej części gry, obydwie metropo- | 
| lie odwzorowane zostały w miarę | 


dokładnie, na tyle przynajmniej, by 


| nie pomylić ich z żadnym innym 
| miastem. W Londynie zobaczysz pa- 
|. łac Buckingham, Tower Bridge, a prze- 


de wszystkim będziesz mógł wie- 
chać do metra, które w pewnych 


| okolicznościach można wykorzys- 
| tać nawet jako drogę na skróty. 
| W San Francisco ujrzysz z kolei | 
| słynny most Golden Gate oraz bę- | 


lą o tym, by goniące się samocho- 
dy mogły na nich dosłownie latać. 


form zabawy. Najważniejszą jest 


Crash Course, będący swego ro- | 
dzaju kampanią składająca się | 
i gdyż pojawia się konku- 


z kilkunastu zróżnicowanych misji. 


W zależności od tego, czy chcesz 
szaleć w San Francisco, czy Lon- 
dynie otrzymasz propozycję wzię- 
cia udziału w kursie na filmowego 
kaskadera, bądź kierowcę taksów- 
ki. Zadania stawiane przed Tobą 
na kolejnych zajęciach obejmo- 


! | wać będą jazdę na czas, pościgi 
dziesz mógł się ścigać po biegną- | 
cych raz w górę, raz w dół ulicach | 
- zdaje się zaprojektowanych z myś- | 
| nia się hamulcem. 


ucieczki przed policją, taranowa 
nie i niszczenie wskazanych samo- 
chodów, a nawet test z posługiwa- 


Pozostałe tryby gry to Blitz, 
Checkpoint i Circuit. W pierwszym | 


| musisz po prostu dojechać do me- 


viele SI | ty zaliczając po drodze wszystkie 
Midłown Madness 2 oferuje kilka | 


punkty kontrolne. Proste i przyjem- 
ne tym bardziej, że jedziesz sam 
i nikt Ci nie przeszkadza. Check- 
point jest bardziej skomplikowany, | 


| NAWET 


Pi ŁZE dw WIEM 
NAGŁE ACER 
= M 


Patkownóla na chodniku to m 
trudna sztuka. 


| rencja, a co gorsza puste wcześniej | 


ulice zapełniają się różnymi samo- 


| dziesz kolejne wyścigi będą oni 
| coraz lepsi, a co ważniejsze zacz- 
ną podejmować próby wypchnię- 
cia Cię z trasy. 

Interesująco prezentują się tak- 


| chodami. Ostatnia opcja gry, Cir- | 
| cuit jest moim zdaniem najbardziej | 
| zabawna i polega na ściganiu się | 
, po wyznaczonych ulicach, odcię- | 
| tych od normalnego ruchu, ze ste- | 
owanymi przez komputer zawod- 
nikami. W miarę jak wygrywać bę- | 


| że opcje gry w sieci, w której udział 


może wziąć maksymalnie ośmiu | | 
zawodników połączonych przez 
internet lub w sieci lokalnej. Do | 
wyboru masz dwa tryby zabawy: | 
Free-for-all i Cops vs. Robbers. | 


| W pierwszym musisz odnaleźć | 
| 'sztabkę złota i jak najszybciej do- | 
| wieźć ją do swojej kryjówki uwa- | 
żając, by nie została Ci skradziona 
przez innych zawodników. Gdy te- | 
| go dokonasz pojawia się następna, | 


zaś zwycięzcą zostaje ten zawod- 


|nik, który zbierze ich najwięcej. | 
'W Cops vs. Robbers spotykają się | 
| z kolei policjanci i złodzieje. Znów | 

gdzieś w mieście pojawia się sztab- | 


o to, by zdobyć go jak najwięcej. 


ka złota i obydwa zespoły walczą | 


8 Naginanie rzeczywistości | 


| dów, wśród których znajdziesz mię- 
| dzy innymi nowego „Garbusa”, For- 
da Mustanga, dwupokładowy au- 
| tobus, a nawet wóz strażacki — tak 


długi, że przypomina pociąg. W mia- | 
rę wykonywania kolejnych zadań | 


W Midtown Madness 2 do wy- | 
| boru masz dziesięć różnych pojaz- | 


/ i wygrywania wyścigów otrzymasz | 


| też dostęp do następnych samocho- 
dów, wśród których znajduje się 
między innymi wojskowy 
Hummer. Każdy z tych 

pojazdów zacho- 
wuje się na dro- 
dze inaczej 
od pozos- 


p— 


Wór strażacki doskonale nadaje się do demolowania 
miasta, ale do pościgów jakby mniej. | 


Złote Wrota po horyzont. 


tałych, wszystkie jednak mają jed- | 
ną cechę wspólną — realizm jazdy 
poświęcono na ołtarzu prostoty 
prowadzenia i dobrej zabawy. | 
Możesz w związku z tym wykony- | 
wać ewolucje, które w rzeczywis- 
tości skończyłyby się tragicznie, 
grze dodają jednak uroku i spra- 
wiają, że zabawa jest jeszcze bar- 
dziej emocjonująca. Poślizgi, pale- 
nie opon, skręcanie w prostopadłą 
ulicę z prędkością 150, przejeżdża- 
nie pod samochodami — wszystkie 
te manewry będziesz umiał wyko- 
nywać już po piętnastominutowym 
treningu. Co ważniejsze, dobrej 
zabawy nie będą Ci psuły 
awarie. W miarę zaliczania 
kolejnych stłuczek — a o te 
naprawdę tutaj nietrudno | 
- Twój samochód będzie co- | 
raz bardziej powgniatany, | 
ale nie przestanie jeździć. Ta | 
| 


reguła czasami jest aż absur- 
dalna, gdyż nawet po kilku 


czołowych zderzeniach z TlRem, | 
| drzewem czy wieżowcem, Twój sa- | 
| mochód wciąż będzie jechał dalej. | 
Tak naprawdę zatrzymać może go | 


dopiero utrata kół, ale to zdarzyło 
mi się tylko dwa razy. W sumie, 


choć z jednej strony ta wyjątko- | 


wa odporność na ciosy ułatwia grę, 
ło jednak po pewnym czasie jaz- 
da bez zahamowań przestaje cie- 
szyć. Pamiętny Driver poradził so- 


bie z tym problemem znacznie le- | 
piej, gdyż tam wystarczały dwie | 


porządne kraksy, by Twój samo- 


| chód stanął. Jazda była jednak tym 


bardziej emocjonująca, gdyż nie 


tylko musiałeś szybko jechać, ale | 
też stale uważać, by nie powodo- | 
| wać zbędnych wypadków. W Mid- | 
town Madness 2 odniosłem z kolei | 


wrażenie, iż znacznie ważniejsze 
jest to, abyś dotarł we wskazane 


miejsce na czas, zaś niezniszczal- | 


ność Twojego wozu służy temu, byś | 


mógł zobaczyć najbardziej nie- | 


NĄ 
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Midłown Madness 2 obfituje w atrakcyjne kolizje. 


| prawdopodobne wypadki - łącznie | 


| zlatającymi ciężarówkami zderza- 
policji. 


| się dziwnie, w Mitdown Madness 2 


| wariaci. Przejawia się to nie tyle | 
| zwiększoną prędkością, co prowa- | 
| dzeniem na ślepo. Wystarczy, byś | 
| o sekundę spóźnił się z ruszeniem, | 
| gdy pojawi się zielone światło na 
| siadł się w końcu na 32 bity. Gra- 
wien, iż z tyłu ktoś walnie Cię 
| w zderzak i zacznie trąbić. Co cie- | 
|, kawe, gdy jeździłem pod prąd, nikt 


; skrzyżowaniu, a możesz być pe- 


| nie zwracał na mnie uwagi. 


pewno nie raz 
zdarzy Ci.. się 


cena: "= 


| PA 


Pentium 2 233, 32 MB RAM, 
CD-ROM x4, Windows 95/98, 
akcelerator 8 MB 


It: MICROSOFT 
jstrybutor: MICROSOFT 


| Istotne drobiazgi | 


Obydwa miasta w jakich mo- 
| żesz jeździć wykonano bardzo do- | 
| kładnie. Wąskie ulice Londynu są | 
| bardzo zatłoczone, w San Francis- | 
| co natomiast możesz liczyć na wię- 
cej luzu, choć tutaj problemem jest 
z kolei topografia. Miasto po- | 

łożone jest na wzgó- | 
rzach i jadączdu- | 
żą prędkością | 
pod górę na | 


poszybować w | 
powietrze w chwi- * 


| JEQ 


| li, gdy ulica nagle zacznie opadać 
w dół. Jest to dość kłopotliwe w sytua- | 
| cji, gdy właśnie chciałeś skręcić, 
| ale zapewnia niesamowite widoki 
| na okolice. Po chodnikach przecha- 
| dzają się z kolei piesi, których, 
| uwaga, nie da się 
| przejechać. 
| bardzo szybcy i 
| zawsze zdążą us- 
| koczyć szczupa- 
| kiem w bok lub 
' przylgnąć 
| ściany jakiegoś 
| budynku. W su- 
' mie to dobrze, 
| gdyż inaczej Mid- 
| town Madness 2 z pewnością przy- 
| pominałby Carmageddon. 


Są 


ZALETY: 


do 
WADY: 


| na Voodoo 5 lub GeForce'a mogą | 


poczuć niedosyt. | 
Dość przeciętnie wypadła też 
oprawa dźwiękowa programu. Syg- 


| nały policji bardziej przypominają 


+ dwa rozległe miasta 
+ duża liczba trybów gry 
+ prostota obsługi 


- niedopracowany dźwięk 
- 16-bitowa paleta barw 


dźwięk dzwoniącego telefonu ko 
mórkowego, niż 
syrenę mając os 
trzegać innych | 
kierowców, a już | 
całkiem niedo 
pracowany oka- | 
zał się warkot | 
silnika. Prowa- | 
dząc na ręcznej 
skrzyni biegów 
nie można okreś- | 
lić, czy silnik pracuje już na wyso- | 


| kich obrotach, czy jeszcze nie, co 
Niestety, oprawa wizualna gry, | 


| choć na pierwszy rzut oka bardzo 
|. dobra, ma dwa dość istotne braki. | 
| Pierwszy to samochody, jakie zo- 
| baczysz na ulicach. Mówiąc krót- | 


ko, w wielu przypadkach wygląda- | 


| ją jak kartonowe pudełka na kół- 
| jącymi się w powietrzu z wozami | 


kach. Wrażenie to potęguje dodat- 


| kowo fakt, iż bardzo łatwo zepch- | 
Ale nie tylko Ty zachowujesz 


nąć je z zajmowanego pasa lub | 


| przewrócić. Druga rzecz, która nie 
| większość kierowców jeździ jak | 


spodobała mi się w grafice, jest 


bardziej natury technicznej. Otóż, 


Midłown Madness 2 korzysta tylko | 


z 16-bitowej palety barw co wyda- 


zmusza do ciągłego spoglądania 
na obrotomierz. Bynajmniej nie | 
ułatwia to gry. 


Mimo tych krytycznych uwag, 
Midtown Madness 2 z całą pew- | 
nością wystaje ponad przeciętność | 
i jest grą, w którą zdecydowanie | 
warto zagrać. Choć wspomniane | 
wyżej wady obniżają ogólną oce- | 
nę programu, potrafi on przykuć | 
do fotela na długie godziny. Wra- | 
żenia z szaleńczej jazdy przez za- | 


| tłoczone miasto nie da się po pros- | 
je mi się posunięciem dość dziw- | 
nym w chwili gdy nawet 3Dfx prze- | 


su gry. 


cze, którzy wydali duże pieniądze 


MICROSOFT 


http://www.microsoft.com/games/midtown2/ 


TEM 


tu porównać z niczym innym i to jest | 
chyba źródło potencjalnego sukce- | 


. 


„Atcatera” to bardzo dobra gra przygodowa, 
15 nieco, dla smaku, elementami RPG. . 
J 
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ydaje się, że Mi- 
«rosoft, który 
jakiś czas temu 
z hukiem na 
rynek komputerowej roz- 
rywki, nie zdecydował 
jeszcze jakiego rodzaju 
typ gier chciałby two- 
rzyć. Jak na razie wy- 
ląda na to, że wszyst- 
kie. W swej ofercie firma 
ma już etrzne symu- 
ać osmiczne strze- 
aniny, wyścigi samo- 
chodowe, gala, strate- 
gie, a teraz także Crim- 
son Skies. 


son Skie 


i 


Z pozoru strzelanina, gra ta 


| stanowi w istocie połączenie szyb- 


kiej akcji, powietrznej symulacji 
i przygody, wszystko to zaś okra- 


| sieć kolei. Te czynniki sprawiły, iż | 


| go środka transportu. Pojawiły się | 


szone jest epicką fabułą, zobra- | 


| zowane bardzo dobrą grafiką 
i okraszone doskonałym dźwię- | 


kiem. Z początku myślałem na- 
wet, iż gra zasługuje na wyróż- 
nienie Świat Gier Poleca, ale nie- 
stety raz jeszcze okazało się, iż 
bugi mogą zabić nawet najle- 
piej zapowiadającą się program. 


W Crimson Skies nie ma ich | 


wiele, ale jeden z nich jest wyjąt- 
kowo złośliwy. O tym jednak za 
chwilę, a zacznę od tego, co w tej 
grze jest najlepsze. 


Akcja Crimson Skies toczy się | 


w latach trzydziestych, w Stanach 


| Zjednoczonych, które w skutek wiel- 

kiego kryzysu rozpadły się na 
| szereg mniejszych państw. Na ich 
| | granicach toczą się nieustające 


| potyczki, ale najgorsze jest, iż mię- 
| dzystanowe autostrady, które 


| zrodziły się w wyniku wielkich 


| publicznych robót, nigdy nie 


| czywisłości nigdy nie powstały: 


| powstały. Destrukcji uległa także | 


| nastąpił niezwykle szybki rozwój 


| wszyscy piraci, 


| ra stworzyła grę (ciekawost- 


| Microsoft. 


Głównym bohaterem Crim- | 
son Skies jest niejaki Nathan 
| Zachary, pirat, którego można 
| określić mianem bohatera pozy- | 
szybsze, zwrotniejsze, o dziwnej | | tywnego — w każdej sytuacji uda- | 
konstrukcji i kształtach. Niestety, | je mu się pokazać, że mimo wszyst- 
wraz ze wzrastającą liczbą sa- | ko jest szlachetnym i dobrym czło- | 
molotów i zeppelinów transpor- | | wiekiem (nawet jeśli żyje z kra- 
tujących pasażerów i towary | | dzieży). Wraz z swoimi Łowcami 
pojawili się też - Szczęścia (Fortune Hunters) podró- | 
powietrz- żuje on z OAJOW na wschód 


ni piraci, Y | 
p” 


lotnictwa jako jedynego pewne- 


samoloty, które w naszej rze- 


którzy tak jak 


zainteresowani 
byli tylko zyskiem. 
Cała ta barwna 
historia nie jest bynajmniej po- 
mysłem speców Microsoftu, ani 
też firmy Zipper Interactive, któ- 


nując różne 
| misje: ratując swoją | 
| dziewczynę (jedną z wielu) z pę- | 
dzącego pociągu, uwalniając 
z rąk porywaczy pewnego nau- 
kowca, kradnąc różne wartościo- 
| we rzeczy i oczywiście walcząc 
| w powietrzu z innymi piratami, 
| stróżami prawa i wielkimi, pan- | 
| cernymi sterowcami. Akcja gry 
| jako żywo przypomina stare fil- 
| my z Erolem Flynnem, a wraże- 
| nie to potęguje doskonała opra- 
| wa dźwiękowa na którą w więk- 
|szości składają się swingujące 
|| jazzowe kawałki z lat trzy- 
| dziestych. 

| Jeśli nie masz ochoty prze- 
| żywać wielkiej przygody Natha- 
| na, na którą składa się w sumie | 
| 25 misji, masz jeszcze opcję | 
| „Instant Action”, gdzie możesz | 
| dokładnie określić w jakich wa- | 
| runkach chcesz walczyć, a nawet | 


ką jest, iż wcześniej zrobiła | 
ona MechWarriora 3), lecz twór- 
czych umysłów z FASA, gi- 
ganta zajmującego się tworze- 
niem gier planszowych, kupio- 
nego niedawno właśnie przez 


| zbudować nowy samolot, lub też 
| spróbować swych sił w sieci z po- | spotkałem się dotąd w innych 
| mocą internetowego serwisu Mi- | grach, to swego rodzaju luneta 
| erosoftu. | pokazująca zbliżenie samolotu | ciele, zamiast 


| tyczny bohater i muzyka w stylu 


| powietrzne pojedynki. Jak już | za nim smugą dymu. Do te- 


| fizyką i realizmem lotu — tym bar- | przeciwnik. Mówiąc 
| dziej, że żaden z samolotów, ja- | krótko, zrobio- 
| kimi latasz, i tak nigdy nie istniał 
| w rzeczywistości. Dozwolone są | by namie- 
| w związku z tym najbardziej na- 
| wet niewiarygodne manewry: 


'w czasie przelotu przez tunel | 


liwe. Poszczególne samoloty róż- 


cę, wprowadzono automatyczny | twierdze — wówczas gra jako ży- 


celownik, zaś rzecz, z którą nie | wo zaczyna przypominać... TIE 
Fighter. Samoloty to myśliwce, 


zeppeliny to gwiezdne niszczy- 


wroga, który atakujesz. Dzięki 
niej możesz zobaczyć 
w jakim znajduje się po- 
łożeniu oraz czy został 
retro to jednak tylko tło dla | przez Ciebie trafiony, co syg- 
największej atrakcji gry, jaką są | nalizowane jest unoszącą się 


Intrygująca fabuła, roman- 


powiedziałem na początku Crim- | go wszystkiego na ekranie 
son Skles to przede wszystkim | pokazuje się jeszcze 
gra akcji i dlatego jej twórcy nie- | strzałka wskazująca, 
specjalnie zawracali sobie głowę | gdzie znajduje się 


| no wszystko, laserów są karabiny 
| maszynowe, a rakiety są takie 
same tu i tu. Na dodatek w trak- 
cie wykonywania danej misji ot- 
rzymujesz dodatkowe zadania, 


rzanie 


pionowy lot w górę maszyną na- 
pędzaną śmigłami, beczki, kor- | 
kociągi, nawet obrót na plecy | 


tak proste, jak | alizować (zupełnie jak „second- 
to tylko możliwe. | ary goals”), do pełnego podo- 
- praktycznie wszystko jest moż- | 
wciągająca, a gdy prócz samo- 
nią się między sobą parametra- | lotów na niebie pojawią się jesz- 
mi (szybkość, zwrotność), ale | cze zeppeliny — nie takie jakie my 
w praktyce nie odgrywa to istotnej | znamy: wielkie, nieruchawe i bez- 
roli. Liczy się przede wszystkim Twój 
refleks i orientacja w przestrzeni. | lecz potężnie uzbrojone i przy- | pozwala także na robienie rze- 

By dodatkowo ułatwić Ci pra- | pominające bardziej latające | czy, które w TIE Fighter były po 
prostu niemożliwe: przelot przez 


na niebie przeciwnika niż pod- 


w 


Twiększość budynków w Holywood to tylko bitwapy, ale same studia filmowe 
to trójwymiarowe obiekty pomiędzy którymi możesz latać. 


bronne jak białe obłoczki chmur, | czas samej walki. Crimson Skies | 


celu było | które możesz, acz nie musisz zre- | 


Zabawa jest niesamowicie | bieństwa brakuje tylko możliwoś- | 
ci wydawania rozkazów swoim | 


| 


skrzydłowym, którzy bardziej 
przydają się do wypatrywania | 


|. 


JT PAMT AMGOĘCALĘ 


e 


Dewostator 


U 


Atakowanie olbrzymiego sterowca jest jak strze” 


Hoplit 


lanie do imperialnego gwiezdnego niszczyciela. 


a _ punkcie 
wszystkiego 
co lata mam kom- 
pletnego bzika, 
toteż jak tylko 
mam możliwość 
p bkónik odpalam kompu- 
ter, uruchamiam jakiś symulator 
i oddaję się kilkugodzinnej zaba- 
wie. O Crimson Skies już nieco 
słyszałem toteż ciekawość nie da- 
wała mi spokoju i z radością powi- 
tałem go na moim dysku. Gdy tyl- 
ko uruchomiłem pierwszą moją 
myślą było: „jakieś nierealne to!” 
Jednak w miarę grania, moja cie- 
kawość spowodowała że spędzi- 
łem na graniu „wstępnym” kilka 
godzin. Zmagania stawały się co- 
raz ciekawsze a pojedynki po- 
wietrzne za każdym razem bar- 
dziej zażarte. Mimo że nie jest to 
typowy symula- 
tor to jednak jest 
pewne, iż w tych 
wirtualnych przes- 
tworzach spędzę 
kilka następnych 
dni. 


Moja ocena 


SGK 11/00 


| tunel lub pod mostem (wyśmieni- 
ty sposób na zgubienie ogona), | 
lot pięć metrów nad zalesionym 
| zboczem, wycieczkę po studiach | 
. Holywoodu (trochę krótką, ale nie 
| szkodzi), tudzież wyścig z pocią- 
'giem. Za każdym razem, gdy 
| uda Ci się wykonać taką karko- 
| łomną sztuczkę w Twoim albumie 


Gdybym zakończył recenzję | 
| Crimson Skies w tym miejscu, zca- | 
| Crimson Skies jest wyjątkowy 
|_nie tylko z uwagi na odejście od | 
| zasad realizmu lotu, ale także ze 
| względu na doskonałą oprawę | 
| graficzną. Prawda, Mierosolt zaw- 
| sze dbał o to, by modele samo- | 
| lotów w jego serii Flight Simula- | 
| torów były wiernymi kopiami 


pojawi się nowe zdjęcie doku- 


| mentujące to wydarzenie. 


S.- Uroki sterowców 


cena: = = m 
[mi minimum: 


Pentium 2 266, 64 MB RAM 
SVGA 4 MB, CD-ROM x4 
Windows 95 


Zipper Interactive 
Microsoft 


„GVs 


Balmoral 


| prawdziwych maszyn, na tym jed- 
| nak kończył się moim zdaniem | 
| urok tych gier. Tereny nad który- 
| mi można było latać były zazwy- 
| czaj mało urozmaicone i nawet 
; pokazanie Big Bena, czy wieży 
|. Eiffla nie mogło tego zmienić. Ina- 
| czej jest w Crimson Skies. Tutaj 
| obszary nad którymi latasz za- | 
_ pierają dech w piersi bogactwem 
; detali. Domy, drzewa, wysokie 
| góry, przestrzenne chmury, urok- 
| liwe zatoczki, wielkie miasta, 
' mosty — wszystkie te, oraz wiele 
| innych elementów tworzy wspa- 
| niałą 
| grafię dla Two- 
' ich zmagań. 
| Wyśmienicie 
; prezentują się 
| także 
; le samolotów 


sceno- 


ZALETY: 


mode- 


WADY: 
i zeppelinów, 
które trafione 
palą się, rozpadają na kawałki 


krótko, Crimson Skies jest najle- 


działem w tym roku. 


puszczeniem jej do sklepów i nie 


Microsoft 


http://www.microsoft.com/games/crimsonskies/ 


+ oryginalna fabuła 
+ olbrzymie zeppeliny 
+ bogata scenografia 


- znikające „sejwy” 


Peacemaker 


da się z nim żyć. Chodzi o bar- 
dzo wolno działające menu głów- 


| ne gry, przebrnięcie przez które 
| może czasami zajmować nawet 
_ dziesięć i więcej minut. Drugi jest 
| znacznie bardziej poważny. Otóż 
(zdarza się, iż gra zeruje stan 
| Twoich dokonań zmuszając Cię 


do gry od początku! Plik „save” 


' zapisany jest pod imieniem Two- 
. jego bohatera i gdy kończysz grę 
/ powiedzmy na misji czwartej, ta 
_ przy następnym uruchomieni au- 
/ tomatycznie powinna przenieść 


Cię do misji piątej. Powinna, ale 
tego nie robi co 
w praktyce zmu- 
sza Cię albo do 
grania non słop 
(mało prawdo- 
podobne), albo 
nie wyłączania 
komputera (rów- 
nie mało praw* 


| dopodobne). Microsoft wypuścił 
| lub tracą różne części. Mówiąc | 


już łatkę usuwającą tę niedogod- 


| ność, ale złe wrażenie pozostało. 
| piej wyglądającą grą rozgrywa» | 
'jąca się w powietrzu, jaką wi- 


Mimo tych błędów, Crimson 


; Skies jest w moim przekonaniu 
(jedną z najbardziej wciągają 


cych gier, jakie ukazały się w tym 
roku. Oferuje świetną zabawę, 
doskonałą grafikę i wspaniały 


| dźwięk, a przy tym nie wymaga 
łą pewnością przyznałbym grze | 
bardzo wysokie oceny. Niestety, 
| Microsoft pospieszył się nieco z wy- 


studiowania grubego podręczni- 
ka by dowiedzieć się, jak można 


; odpalić pojedynczą rakietę. Nie 
, bez znaczenia jest też fakt, iż 
| skorygował przynajmniej dwóch | 
' błędów, które musiały być wi- 


zobaczysz tu sterowce, które są 


| naprawdę piękne. 
doczne dla zespołu testującego 
grę. Pierwszy jest uciążliwy, ale 
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iedy otrzymałem do recenzji pecetową wersję 

Metal Gear Solid nie byłem specjalnie zach- 

wycony, pomny na wspomnienia dotyczące 
innych konwersji konsolowych hitów jak Final 
Fantasy 7 i 8. Moje dotychczasowe doświadczenie 
podpowiadało mi, że przenosiny przebojów z Play- 
station na PC z niewiadomych przyczyn 
nie należą z reguły do udanych, a recen- 
zentowi, który odważy się wytknąć im 
jakąś wadę, i tak dostają się ostre słowa 
krytyki od oburzonych czytelników. Seria 
Metal Gear, której pierwszą część Ko" 
nami wydało jeszcze w latach 80-tych, 
to cykl gier zręcznościowych, które na 
świecie cieszą się niebywałym mirem. 
Firma Microsoft nie przelękła się stoją- 
cego przed nią wyzwania i wypuściła 
na rynek wersję tej gry na peceta. | chwała jej za 
to, bowiem Metal Gear Solid to jedna z ciekaw- 
szych zręcznościówek ostatnich miesięcy. 


| Koszmary XXI wieku | 


Akcja Metal Gear Solid roz- | 


kobi 


'al B 


| dzie ci wzięli zakładników i grożą 


wystrzeleniem rakiet atomowych 
w wybrany kraj świata w przypad- 


nia genów Big Bossa, czyli najlep 
szego żołnierza, jaki walczył w woj- 
nach minionego wieku. Gdyby w rę- 


ce terrorystów wpadły informacje ! 


kownika. Nie zdaje sobie jednak | 


| sprawy, że podczas wykonywania 


| ku niespełnienia ich żądania wyda- | 


| 
| 
| 


na temat kodu genetycznego tego | 


wielkiego wojownika, mogliby stwo- 


| rzyć armię superżołnierzy. Oczy- | 


tego zadania wielokrotnie będzie 
zmuszony stawić czoła nie tylko 
rogom, ale także widmom włas- | 
nej mrocznej przeszłości. | 

Stylem Metal Gear 
Solid przypomina mi 
najbardziej zręcznościów- 
ki z automatów z salo- 
nów z grami. Dzieje się 
tak głównie ze wzglę- 
du na podział akcji na 
epizody, gdzie w razie | 
porażki na którymś sta- | 
dium od razu masz mo- 
żliwość kontynuacji na 
początku danego zada- 
nia. Również zapisywa- | 
nie stanu gry, obojętnie | 
w którym momencie by go nie wy- 


| konać, zawsze odsyła na początek | 


wistym jest, że nie można do tego | 


dopuścić. Rząd USA postanawia 
wysłać na Alaskę byłego agenta 


i 
i 


FoxHound, człowieka o kryptonimie | 


Solid Snake. Jego zadaniem jest 


sceny. O ile z początku mnie to iry- | 
towało, bardzo szybko zdałem so- 
bie sprawę, że zapisywanie w do- | 
wolnej chwili czyniłoby zabawę | 
zbyt łatwą. Inną cechą wskazującą 
na podobieństwo do automatów 


j 
| 


infiltracja bazy, uwolnienie zakład- 
ników i upewnienie się, czy terro- 
ryści dysponują środkami pozwa- 


| jest fakt występowania pod ko- 
| niec każdego epizodu tak zwanych 
| „bossów”, czyli potężnych przeciw- | 


| grywa się w niedalekiej przyszłości | 
| w pierwszym dziesięcioleciu XXI | 
| wieku. Tajny magazyn głowic nuk- | 


| learnych na Alasce zostaje opano- | 
| wany przez terrorystów, którzy do | 
| niedawna działali w elitarnej jed- 
| nostce wojskowej FoxHound. Lu- 


Drogę ucieczki z więzienia trzeba sobie wystrzelać | 


lającymi na odpalenie bomb. Solid | 
Snake zgadza się wziąć udział 


w misji na prośbę swego starego 


| przyjaciela, emerytowanego puł- 


EAT IDP 


ników, z którymi Snake toczy za- 
żarte pojedynki. Ciekawostką jest | 
to, że poza główną grą, w Metal | 
Gear Solid można również poćwi- | 


Ukrywanie się pozwala na szybki atak z ukrycia lub 


poprzez szeregi strażników. 


przemknięcie niezauważonym między strażami. 
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| czyć swe umiejętności w zakresie 


| polowych. Wszystkie misje „na su- 


| specjalnych misji treningowych. Za- 


1 
| 
sterowania postacią w zestawie | 
i 
I 
| 


dania takie pozwalają nauczyć się | 
skradać, walczyć wręcz oraz używać | 
specjalnego sprzętu, jakim Solid | 
Snake posługuje się w warunkach | 


| cho” zostały wyśmienicie przygoło- | 


| sługiwać się specjalistycznym sprzę- 


| noktowizor, maska przeciwgazo- | 
| wa, wykrywacz min, lornetka wojs- 
| kowa, granaty zakłócające działa- 
| nie elektroniki, działko rakiet samo- 
| naprowadzających, wyrzutnia po- 
| cisków sterowanych ręcznie, kara- 
| bin snajperski, ładunki C4, czy gra- | 
| nat rozbłyskujący. Poza tym, waż- 
| nymi przedmiotami w wyposażeniu 


| W plecaku szpiega | 


wane i po ich ukończeniu czułem | 
się gotów do stawienia czoła praw- | 
dziwemu wyzwaniu. | 


W trakcie misji Solid Snake 
będzie musiał niejednokrotnie po- | 


tem, do którego zaliczają się mię- | 
dzy innymi takie cuda techniki jak | 


komandosa okazują się papierosy, 
których dym przydaje się do wy- | 


| krywania  pro- 


| wych, a także 


| gii. Bardzo waż- 
ny jest również 
| specjalny inter- 
| kom wchodzący 
| w skład wyposa- 


mieni  alarmo- 


racje żywnościo- 


we uzupełniają: 
ce zapasy ener- 


żenia Snake'a, 


' za pomocą któ- 


ci nie wypatrzyli i nie usłyszeli bo- 


| i wysadzaniu celów. Akcja widzia- 


rego może się on kontaktować ze | 
swoimi sojusznikami, jeśli tylko zna | 
ich częstotliwość nadawania. | 

Sama zabawa polega w ogól- | 
nym zarysie na przemykaniu się po- | 
między wrogimi strażnikami tak, by | 


| 
j 
j 
| 


hatera, strzelaniu do oponentów 


I 


| na jest z góry, z perspektywy trze- | 


| tunelami. Widok zmienia się rów- 


ciej osoby, z możliwością przełą- | 
czenia się na tryb FPP przy rozglą- | 
daniu się, używaniu lornetki, kara- 
binku snajperskiego i czołganiu się | 


nież w momencie gdy Snake przy- | 


, lega plecami do ściany, kiedy to | 


kamera przesuwa się tak, by widać | 
było teren za plecami bohatera. 


| Sam protagonista może biegać, klę- 
| kać, czołgać się, wskakiwać na nie- | 


ZALETY: 


+ dynamiczna akcja 
+ ciekawa intryga 
+ epickie pojedynki 


WADY: 

- infantylne wynurzenia 
postaci 

- problemy z teksturami 
budynków 


Przydsk łączenia rozmowy 


Strzałki do zmiany częstotliwości 


Rozmówca 


pezet 


= 
Ne” 
AE 


4 
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ku nie wybrana częstotliwość 
You did it, Snake! 


Pamięć znanych częstotliwości 
b ( 


ę You shot.down the Hindl! 


Tekst prowadzonej rozmowy 

wielkie wysokości i „przylepiać się” 
do ścian, dusić przeciwników i uży- 
wać broni, co może nie stanowi 
szczególnie imponującego wachla- 
rza ruchów, aczkolwiek w zupełnoś- 
ci wystarcza by w Metal Gear Solid 
grało się bardzo przyjemnie. 


Bez wątpienia jednym z naj- 
większych plusów Metal Gear Solid 
jest fabuła. Historia opowiedziana 
przez grę mogła- 
by z powodze- 
niem posłużyć za 
scenariusz do fil- 
mu szpiegowskie- 
go. Rozwój akcji 
następuje zresz- 
tą w iście Holly- 
woodzkim stylu: 


macje dotyczące 
sytuacji w bazie, 
Solid Snake wciąż poznaje jakieś 
tajemnice, które często okazują się 
mieć drugie dno, zaś postaci, z któ- 
rych część pojawia się przez całą 
grę jedynie jako głosy z interkomu, 
ujawniają szczegóły dotyczące 
jego przeszłości i motywów działa- 


nia. Bardzo często główny bohater | 


wabiony jest w pułapki, z których 
na pierwszy rzut oka nie ma wyjś- 
cia, nierzadko Snake wydostaje się 
z opresji „cudem”, czemu towarzy- 
szą imponujące sekwencje filmowe. 
Jeśli chodzi o te ostatnie to pomimo 


| tego, że doceniam ich wkład w roz- 


wój fabuły i niektóre z nich odzna- 
czają się niepowtarzalnym klima- 
tem, część przerywników potrafi 
być przerażająco długa i nużąca. 


Na szczęście nie zdarza się tak | 


co rusz docho- | 
dzą nowe infor- | 


zbyt często, w przeciwnym razie | 


można by chwilami usnąć przed 
monitorem. Inna wada to pewna ste- 
reotypizacja postaci, z których nie- 
mal każda ma nieudane dziecińst- 
wo, zmarłego ojca i problemy mi- 


łosne. Można to zrzucić na karb | 


specyficznej konwencji anime w ja- 
kiej utrzymany jest Metal Gear 
Solid, jednakże mimo tego, te 
podobieństwa w przeszłości boha- 
terów oraz ich trywialne motywy 
działań są czasami irytujące. 


Grafika Metal Gear Solid robi 


z początku imponujące wrażenie. | 


Każde z wnętrz bazy, pomimo te- 

go, że dominują w nich elementy 
wykonane ze stali, ma swój unikal- 
ny klimat i specyficzne dla danej lo- 
kacji szczegóły graficzne. Więk- 


szość detali jest widoczna dopiero 
w momencie wykonania zbliżenia | 


przez lornetkę, kiedy to można za- 
obserwować parę wydostającą 


| się z ust oddychających żołnierzy, 


zaś każda z postaci porusza się 
w szczególny dla siebie sposób. Nie- 
mniej jednak nie wszystko jest tu 
wspaniałe, wystarczy bowiem przyj- 
rzeć się teksturom otoczenia z blis- 
ka, czy choćby obejrzeć niektóre 


m. T F 
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Pe 
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i Liquid Snake 


;_ Bracia bliźniacy, sy- 
nowie legendarnego 
Big Bossa, stojący 
w tym boju po prze- 
ciwnych . stronach 
barykady. Solid 


1 Snake zostaje wy- 


słany na Alaskę w celu powstrzymania wy- 
buchu bomby atomowej i uruchomieniu Metal 
Gear, zaś Liquid Snake, aktualny lider jed- 


nostki FoxHound, za 


wszelką cenę chce stwo- 


rzyć armię genetycznie uwarunkowanych żoł- 
nierzy i przejąć kontrolę nad światem. W trak- 
cie gry bracia zetrą się ze sobą kilkakrotnie. 


A; 


» 


Meryl 


Dziewczyna-żołnierz, 
która w trakcie tej 
4, misji zmuszona jest 
po raz pierwszy 
strzelać do ludzi. Jest 
to jednocześnie pierw- 
sza osoba, która spra- 


== wia, że Solid Snake'o- 


wi serce mocniej zabiło w piersiach. 


U 


Pod 


Ninja 
_ Tajemniczy mecha- 


4 niczny żołnierz, zbu- 
dowany z cyberszkieletu. 


qża za Solid Snake'iem 


> wyzywając go na honorowe 
pojedynki. Z wolna bohater 
zaczyna się domyśleć, że 
w ciele cyborga skrywa się 
"umysł starego przyjaciela, któ- 
rego uważał za nieżyjącego. 


Metal Gear 


Superpotężny czołg 
zdolny do odpala- 
nia rakiet z 
ładunkiem atomo- 


wym, tak by satelity wczesnego ostrzegania 


nie wykryły wystrza 
może przyczynić się 


łu. Potencjalnie broń ta 
do zagłady świata, Solid 


Snake odbywa pod koniec misji epicki poje- 


dynek z tq maszyną. 
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Aktualnie wybrany przedmiot. W tym 
przypadku racja żywnościowa uzupełnia- 
jąca energię. 


Aktualnie wybrana 
broń. W tym przypadku pistolet szybkostrzel- 
ny Socom. 


Radar pokazujący po- 
zycje wrogów i ka- 
mer. Obecnie wyłą- 
czony przez zakłóce- 
nia elektroniczne. 


| przerywniki filmowe, by dojrzeć, 
| że ich jakość czasami pozostawia 
| nieco do życzenia. Zdarza się, że | 
| ręka postaci, czy głowa na ułamek 
| sekundy odłącza się odrobinę od | 
| ciała, a animacja ust bohaterów | 
'_ jest po prostu szczątkowa. Również 
| grafika w interkomie, gdzie na 
; małych ekranach wyświetlane są | 
| twarze rozmówców, mogłaby być 
lepsza. Jeśli chodzi o muzykę i | 
jakość dźwięków nie da się im nic - 
| zarzucić za wyjątkiem tego, że 
część melodii powtarza się zbyt | 
często. Ogółem jednak Metal Gear | 
Solid jest bez wątpienia miły dla 
| oka i ucha. | 


| 


lować ludziom z Microsoft | 
dokonania znakomitej 
konwersji Metal Gear 
Solid z konsoli. Gra | 
naprawdę wciąga | 
swą dynamiczną fa- | 
bułą i szybką akcją, | 
która nawet na chwilę nie 
pozwala na to, by gra- 
czowi spadł poziom adre- 
naliny. Na koniec jeszcze ; 


KONAM. 
MIC 


http://www.konami.com 


Zdecydowanie należy pogratu- ; 


słowa ostrzeżenia przed graniem 


na normalnym lub, którymś z łat- 


wiejszych poziomów trudności. Za- | 


bawa przy takich ustawieniach 


starcza zaledwie na trzy dni i do- | 
| zręcznościówek z dobrą fabułą. | 
| Godziny dobrej zabawy gwaran- | 


piero przy najwyższych wymaga- 
niach pozwala czerpać pełną ra- 


dość z Metal Gear Solid. Co tu wię- 
cej dodać? Polecam tę grę zarówno | 
miłośnikom mangi, jak i amatorom | 


O: nie 
przepadam 
za grami utrzy- 


manymi w klima- 
cie mangi, aczkol- 


IUENJ wiek w Metal 
IJ Goar Solid gra- 
ło mi się w miarę 


przyjemnie. Pochwała ta dotyczy 
samej akcji gry, gdzie główny 
bohater może korzystać z wielu 
przedmiotów i wykonywać niewia- 
rygodne manewry na miarę nie- 
śmiertelnego Jamesa Bonda. Ra- 
dość z zabawy popsuły mi za to 
piekielnie długie i przegadane prze- 
rywniki filmowe do spółki z dzie- 
cinnymi zwierzeniami bohaterów, 
którzy majaczą na temat nic nie 
znaczących wydarzeń. Jeżeli jed- 
nak jesteś w sta- 
nie przeżyć te 
dłużyzny, możesz 
odkryć, że Me- 
tal Gear Solid 
to kawał niezłej 


gry. 


Mojo ocena 


towane. 


Elektryczny | 


Dostanie się do bazy na Alasce to niełatwe zada- 
nie. Cała sztuka polega na umiejętnym przemyka- 
niu się między strażnikami. 
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W 


Y WJEDNIJ! 


SZUKAJ W SKLERACH 


ry z serii „Cywilizacja” to jedne z najlepszych gier strategicznych jakie do tej pory ujrzały światło dzienne. 

Cywilizacja 2 Próba Czasu to kontynuacja tej serii i tak naprawdę aż trzy gry w jednej! Pierwsza to 
(ywilizaeja II, klasyczna gra strategiczna, której akcja rozgrywa się na powierzchni naszej planety, druga to 
Wszechświat Lalande 21185, którego akcja rozgrywa się w kosmosie na odległych, niezbadanych planetach 
trzecia to Świat Midgardu, czyli miasta w chmurach, głęboko pod powierzchnią lądu lub w podwodnej 
otchłani. Podejmij wyzwanie - stwórz potężne i rozwinięte mocarstwo w każdym z tych odmiennych światów. 
Wyrusz w podróż w nieznane, by odkryć, a następnie podbić nowe ludy, kultury, dzikie lądy, wielkie 
kontynenty. Buduj, broń się i atakuj. Zarządzaj swoim światem mądrze i sprawiedliwie, bądź władcą - 


bezwzględnym ale i rozważnym. Stań się częścią historii. KE 
P; raz pierwszy możesz dołączyć do trzymilionowej rzeszy fanów Cywilizacji 2 grając w profesjonalnie > 
przygotowaną polską wersję gry i płacąc jedynie 79 złotych! 
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Celem gry jest wbicie do łozy bili numer 8, 
po wcześniejszym wbiciu wszystkich sied- 
miu bil ze swojej grupy. Gra w osiem bil 
jest rozgrywana przy użyciu bili białej i 15 
kolorowych, ułożonych w trójkąt, wśród 
których znajduje się grupa siedmiu bil peł- 
nych, siedmiu połówek oraz bila numer 8. 
Gracz pozostaje przy stole tak długo, do- 
póki wbija prawidłowo bile swojej grupy 
w prawidłowych uderzeniach. Gracz, który 
prawidłowo umieści w łozie bilę z nume- 
rem 8, wygrywa partię. 


Celem gry jest wbicie do łozy bili numer 9. 
Gra w dziewięć bil jest rozgrywana przy 
użyciu bili białej i 9 kolorowych, ułożonych 
w romb. Przy każdym uderzeniu gracz mu- 
si najpierw trafić w bilę o najniższym nu- 
merze, może jednak wbijać do łóz dowolne 
bile. Gracz, który prawidłowo umieści w ło- 
zie bilę z numerem 9, wygrywa partię. 


00 qy 2 
Punkty sq zdobywane za poprawne wbijanie 
bil oraz w wyniku favli przeciwnika. Wy- 
grywa gracz, który uzyska największą ilość 
punktów na końcu partii. Gra jest rozgry- 
wana przy użyciu bili białej i 21 bil kolo- 
rowych, wśród których znajduje się 15 bil 
czerwonych oraz sześć w innych kolorach. 
Punkty zyskuje się wbijając naprzemiennie 
bile czerwone oraz bile innego koloru, do- 
póki nie skończą się czerwone. Gdy to na- 
stąpi pozostałe kolorowe bile należy wbijać 
w kolejności według punktacji. 


k , k | 
LUB LJUD 


zy nie masz już dość ciągłego strzelania, albo 


uciekania 


i samochodami przed po- 
licją łamiąc przepisy? A może 


o Cię już 


budowanie I rozwijanie cywilizacji, lub szukanie [a- 
kichś tam starych artefaktów? Nie chcesz od 

Spróbuj to zrobić przy Cue Club — nowym bilardzie, 
wydanym przez firmę Midas. Jest on podobny do 
Virtual Pool czy Expert Pool — gra się tu w różne od- 
miany bilardu, akcja zaś ukazana została z perspekty- 


wy lotu ptaka. 


cz Club to 
nieźle wyko- 
nana gra, nawią- 
zująca stylem do 
starych, dobrych 
ALONA bilardów jeszcze 
Adamczak Ik czasów Amigi. 

Spora ilość opcji, 
duża konfigurowalność, bardzo 
dobrze oddana fizyka ruchu bil, 
wreszcie pokaźna ilość stołów 
i trybów rozgrywki to niewątpli- 
we atuty Cue Club. Trochę draż- 
niący jest tylko tryb „kampanii” 
— zamiast pokonywać kolejnych 
mistrzów kija wolałbym od razu 
mieć dostęp do wszystkich dodat- 
kowych atrakcji i sam tworzyć 
ligi, puchary czy co tam jeszcze 
dusza zapragnie. 
Mimo tego — war- 
to zagrać, zwłasz- 
cza że dawno po” 
rządnej symu- 
lacji bilardu nie 
było. 


Moja ocena 


terem, lub z przyjacielem na jed- 
nym komputerze. Możesz też wziąć 
udział w turnieju. Ciekawostką jest 


, w samotności. Atmosferę zadymio- 
| nych nocnych lokali doskonale two- | 
' rzy efekt dymu unoszący się nad | 


| stołem, który potęgowany jest przez | 


| różnokolorowe światło strobosko- 
| powe, które pulsuje w rytm muzyki. 


Elementem oryginalnym, który 
odróżnia Cue Club od konku- 


i 
i 
I 
i 
i 
| 


rencji, jest Virtual Chat ROM, 


czyli coś, co ma symulować poga- 
wędki IRC. Wykorzystywane jest to 


| w klubach, do których możesz, 


w miarę postępowania Twojej karie- 
ry bilardzisty, wstępować. Tam za 
pomocą terminalu komputerowe- 
go porozumiewasz się z potencjal- 


nymi przeciwnikami. Wyzywasz ich | 


na pojedynki lub przyjmujesz ich | 
wyzwania. Podobną opcją jest | 


Virtual Chat, umożliwiający rozmo- | 
wę z przeciwnikiem w czasie gry. | 


Zasób słownictwa komputerowych 
graczy ogranicza się tylko do kil- 
ku ciągle powtarzanych tekstów, ale 
to i tak sprawia wrażenie obcowa- 
nia z przeciwnikiem. 

Wśród bogactwa opcji, jakie 


| oferuje gra, poza dokonywaniem 


zmian w zasadach, możesz wpły- | 


| wać na właściwości fizyczne stołów, | 
| określając z jaką szybkością będą | 
Cue Club oferuje kilka trybów | 
| gry. Możesz wybrać grę z kompu- 


możliwość wstąpienia do jednego | 
z ośmiu klubów bilardowych, pro- | 
wadzonych przez mistrzów tego | 
sportu. Możesz też poćwiczyć sobie | 


e. "LUECLUE 


01 CUFZYRGZN 
TEM Zaońćz nsdostwa 


k 


Pieruisza runda 
ra part Ćwierćfinał 
parti 


toczyły się po nich bile i z jaką | 


prędkością będą się odbijały od | 
band. Zaoferowano również wybór | 
koloru płótna, jakim pokryty bę: 
dzie stół, do wyboru są również | 


płótna z wzorem. Istnieje nawet 


możliwość zaprojektowania włas- | 


nego wzoru sukna stołu. Wymaga- 
ny do tego jest program graficzny, 


Półfinał 
ia partia 


Saloon Bar Snooker 
Cobra 


et 


który umożliwi Ci stworzenie ob- | 
razu o rozmiarach 600x340 pik- | 
seli i 16 bitowym kolorze, zapisa- | 
nego w pliku PCX. Aby poczuć się 
jak w prawdziwym klubie możesz 
także wybrać kij, jakim będziesz 
grał, a także zestaw bil, jakie zos- 
| taną użyte w konkretnej grze. Nie- 
stety, na początku do wyboru jest 
jeden kij i dwa zestawy bil. Ko- 
 lejne będą udostępniane dopiero | 
_ wtedy, gdy uzyskasz kartę wstępu 
| do następnego klubu. | 
Obsługa Cue Club ogranicza 
się do klikania myszką. Za jej po- 
mocą ustawić można miejsce ude- 
rzenia w białą bilę, na przykład | 
w celu nadania jej rotacji, a także | 
kierunek uderzenia. Może nie po- | 
| dobać Ci się fakt, że siłę uderze- | 
| nia ustawiasz za pomocą paska 
mającego ją odzwierciedlać, co 
| w rezultacie odbiera poczucie. 
aktywnego uczestnictwa w grze | 
| - uderzenie jest wykonywane za 


cena: 69,95zł m V © 


GA minimum: | 


Pentium 166, 16 MB RAM, 
CD-ROM x4, akcelerator 30, 
Windows 95 


BULLDOG INTERACTIVE 
ł TOPWARE 


http://www.hulldoginteractive.com 


Czatowanie podczas gry. 


Ciebie automatycznie, z ustawio- | 


ną wcześniej siłą. Na szczęście 


wszystko da się obejść za pomocą 
menu opcji, gdzie można ustawić | 


manualne sterowanie kijem. 


Cue Club nie jest może rewe- | 
lacją roku, ale ma w sobie „to coś”, | 
co zachęca do zagrania i spędze- 


|G 


(EJN=:] 
[acz racz 


Break: | 


nia przed monitorem kilku, a na- 
| wet kilkunastu godzin. Przede wszyst- 
kim jest grą, która do łatwych nie | 


należy — trzeba się nieźle przyło- 


| żyć, aby wygrać. A zatem, Panie | 


i Panowie — do bil! 


Marcin Noryśkiewicz | 


Zosady gry są takie same jak w klasy- 
cznym snookerze. Różnica polega na tym, 
że zamiast 15 jest tylko 10 czerwonych bil, 
co pozwola na maksymalny breck 107 
punktów, a nie 147 jak w klasycznym 
Snookerze, 


(elem gry jest wyeliminowanie pozosta- 
łych graczy. Piętnaście bil ułożonych jest 
w trójkąt, a biała bila za linią bozy. Na 
początku gry zawodnicy mają po trzy ży- 
cia. Zawodnik traci życie jeśli nie wbije 
żadnej bili, lub wbije białą bilę. Każdy 
gracz przy podejściu wykonuje jedno ude- 
rzenie, z wyjątkiem gracza rozbijającego, 
który ma dodatkowe uderzenie, jeśli przy 
rozbiciu nie wpadła żadna bila. 


Gra na czas. Dziewięć bil ułożonych jest 
w romb, a biała bila leży za linią bazy. 
Stoper jest uruchamiany w momencie 
rozbicia, a zatrzymywany gdy wpadnie 
ostatnia bila. Jeśli biała bila wpadnie do 
łozy, ustawiana jest z powrotem za linią 
bazy i gra trwa dalej. 


ZALETY: 
+ polska wersja językowa 
+ możliwość dostosowywa- 
nia zasad poszczególnych 
gier 
WADY: 
- zbyt wysoki poziom 
trudności 
- zbyt długa droga do od- 
słonięcia wszystkich ukry- 
tych dodatków 


00. 07, 38 


Skoki do wody 


ZALETY: 


+ dobry dobór dyscyplin 


+ poprawna animacja postaci 

WADY: 

- słaba oprawa dźwiękowa 

- kiepski interfejs 

- klawiatura lub dżojstik do 
wymiany 


a 
J 2 COM GER 


DWANAŚCIE ZŁOTYCH MEDALI 


dneu 200 


folejna lenia olimpiada za nami, wynik 
medalowy taki sobie, choć mogło być 
stka W oczekiwaniu na następną Gady 
,piadę, możesz poprawić osiągnięcia naszyc 
| sportowców, co prawda tylko w wirtualnym świe- 


| ci podróżowania do Australii. | 


D ość odległe to 
czasy, kiedy 
rynek gier podbi- 
jały takie tytu- 
ły jak Decath- 
lon, czy Hyper 
$port lub Sum- 
mer Games. Aż 
się łezka w oku kręd na myśl 
o tych wszystkich połamanych 
dżojstikach. Ale Sydney 2000 
to nie tylko bezmyślne wymachi- 
wanie pałą czy klepanie klawiszy. 
Nie lada sprytem trzebe się wy- 
kazać w konkurencjach technicz- 
nych, całość zaś została przygo- 
towana doskonale od strony tech- 
nicznej. Bawiłem 

się przy Syd- 

ney świetnie, 

jak za dawnych, 

dobrych czasów 

— tylko klawiatu- 

ry trochę żal... 


Grzegorz 
Szalbierz 


I COM ITA 
2.00 


2 COM NZL 2.00 aa 


W Sydney 2000 możesz wy- 
brać jeden spośród czterech try- 
bów rozgrywki: współzawodnictwo, | 
olimpijski, arcade lub szkolenio- | 
wy. W grze przygotowano aż 12 | 
dyscyplin, a ich dobór powinien 


| usatysfakcjonować każdego gra- 


, cie gry Sydney 2000, ale za to bez koniecznoś- 


cza. Pojawiła się tu lekkoatle- 


| tyka (100m, 100m przez płot- 


Sydney 2000 korzysta z boga- | 


| tej tradycji gier symulujących igrzys- 
| ka olimpijskie, których standardy | 
| wyznaczył przed wielu laty słynny | 
| Decathlon na Atari. Jak być może | 
| pamiętasz, większość zawodów 
| rozstrzygana była przy pomocy | 
| szaleńczego machania dżojsti- | 
| kiem w lewo i w prawo, ku wiel- 
| kiej uciesze firmy Matt — tak jest 
| iw Sydney 2000, choć dżojstiki | 
| już nie te, a i o Atari mało kto sły- 
| szy. Technika gry sprowadza się 
| do tego, żeby — machając dżojem 
lub stukając rytmicznie w klawisze | 
| - osiągnąć jak największą moc 
|i, jeśli zachodzi taka potrzeba, 
jw odpowiednim momencie na- | 
| cisnąć klawisz akcji. Wprawdzie 
| można doszukać się zależności, 
| z których wynika, że równomier- 
| ne, naprzemienne naciskanie kla- | 
| wiszy daje lepszy efekt, niż ener- | 
| giczne w nie klepanie, jednak jak- 
| by tego nie określić, nadgarstek | 
| i palce z pewnością można sobie 
| wyrobić. 


Najważniejsze to nie trafić w sędziego. 


| ty wodne (100m, 


| kie), a także pod- 


| noszenie cięża- 


| wet gra zespoło- 
| torowe. 


| Ci będzie wystar- 
| tować na olim- l 


' przejść długie i 
| żmudne treningi. 


| trakcie kondycji, 
' wytrzymałości 
| i'siły. Realizując 


odpowiednie 


| mie zielonych 

/ świateł. Jedno 

| oznacza, że 

| wypełniłeś plan 

| minimum, dwa, 
| że jesteś niezły, 
| a trzy — lepiej być 
| nie może. Jeśli po- 
|  myślnie przejdziesz 
- | trening, możesz przy- 
| stąpić do drugiej jego 
| części 
| specjalnie na potrzeby 
| igrzysk. Ponownie cze- 
| kają Cię ciężkie ćwicze- 


miejsce gwarantuje awans. Pa- ; 
| miętaj jednak, że jeśli zbyt | | 
; wcześnie uwierzysz w swe siły | 


ki, rzut młotem, rzut osz- 
czepem, trójskok i skok 
wzwyż), są także spor- 


skoki z wieży, ka- 
jakarstwo górs- 


rów, strzelanie 
do rzutków, a na- 
wa — kolarstwo 


Zanim dane 


piadzie, musisz 


Nabędziesz w ich 


założenia trene- 
ra otrzymujesz 


oceny w for- 


przeznaczonej 


ia, kolejne „zielone świat- 
a” i w końcu możliwość 
zięcia udziału w eliminacjach 


o olimpiady. Tylko pierwsze 


TWW (WE | k 4 ? w 
„R 


—— 


Nie ma za wysokich poprzeczek. 


Szybka kąpiel przed odebraniem medali. | 


i nie powiedzie Ci się 
0 w eliminacjach, | 
| Twoje morale 


zacznie spadać. | 
d 


Każda z dys- —— M 
a w cyplin wymaga awe lwy r ta ZEŚBAWCEM NOBNE || OBE 
i ra X ;1 


od gracza poz- | 


nania kilku | 

A przycisków i | 
nauczenia 
| y się, w któ- | 
rych mo- | 


mentach i 
ich używać. 
Mowa tu głów- 
nie o klawiszu 
akcji, który służy do 
wykonania na przykład 
skoku, dźwignięcia sztan- 
gi, czy rzutu młotem. Nie jest | 
to takie proste, jednak ćwiczenie 
czyni mistrza. Trenować można 
„do bólu”, a ból ten sobie uroz- | 


maicić, korzystając na przykład | Miejsce Kraj 0 Złoto  Śrebro Brąz Ogółem 
z opcji ścigania się z własnym | | ŻA ŁLC PL LLL 
cieniem, czyli ze swoim najlep- | sę o a Ki 
mein. Chiry 28 16 
| W zależności od tego w Australia 
których dyscyplinach udało Ci | "e" 
się otrzymać „zielone światło”, im Strzelectwo 
tylu będziesz miał swoich | z Włochy 
przedstawicieli. Reszta jest łat- p psem: 
wa jak kotlety z cebulką. Naj- Kuba 


pierw uroczyste otwarcie i 


i Wielka Brytania 
igrzysk, parada sportowców | 


i Rumunia 
i eliminacje. No i właściwie | - Korea Południowa 
to wszystko. Awansujesz do | - j Węgry 
ćwierćfinału, półfinału i w końcu | ; Polska 


finału, o ile oczywiście wytrzymasz | 2 
tempo narzucane przez przeciw- | 
ników — komputerowi sportowcy | 
są zaiste nieźli i lenie ich wy- | cena: 139 zł j m "J 
maga poważnego wysiłku. A wszyst- G M 
ko po to by stanąć na najwyż- Luka 
szym miejscu podium, by nacieszyć 
ucho ulubionym hymnem, a oko po- 
łączeniem bieli i czerwieni. Mnie EIROS MTERACTWĘ 
się udało, czego i Tobie życzę. —_ 


; 6 SI  nttp://www.afympics.com/ 
Arkadiusz Ma ski | p://www.olympics.com 
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rewelacji. 


liens vs 

Predator 
to jedna z moich 
ulubionych gier, 
trzymam ją zam- 
kniętą na klucz 
i nie pozwalam, 
aby opuściła re- 
dakcję, nic zatem dziwnego, że na 
wersję Gold rzuciłem się niczym 
wygłodniały ksenomorf na bez- 
bronnego komandosa. Niestety — 
choć jest to wciąż stary, dobry 
AvP, ze świetnym klimatem 
i doskonały technicznie, to za- 
wiodłem się strasznie na zawar- 
tym w nich nowościach. Nienajle- 
piej zaprojektowane poziomy i bez- 
sensowne bronie nie wniosły do 
zabawy praktycznie nic nowego 
i zdecydowanie 
odradzam ten za- 
kup wszystkim, 
którzy już posi- 
adają podstawo” 
wą wersję gry. 


Michał J. 
Adamczak 


Moja xena 


ŚGK 11/00 


| po spektakularnym sukcesie swe- 
| go Aliens vs Predator, najwyraź- 
' niej postanowiła osiąść na lau- 
| rach i spokojnie odcinać kupon 
| od popularności. Na rynkach za- 
| chodnich równocześnie pojawiły 

się dwa produkty, stanowiące roz- | 
| szerzenie podstawowego AvPi mó- 
| wiąc szczerze, nie stanowią ja- 
|. kiejś szczególnej rewelacji. 


| Expansion Pack, przeznaczon 
| dla posiadaczy pierwotnej wersj k 
| gry, drugi to AvP Gold Edition, | 

| składający się z dwóch kompak- | 
(tów i umożliwiający grę bez | 
| „podstawki”. Generalnie jeśli | 


| strategii. Nabywając polskie wy- 
| danie Aliens vs Predator Gold | 


| wydawcy to rachityczna instruk- | 
| cja (33 stroniczki tekstu wielkości 
' podstawki pod piwo). Zawiera | 


POWRÓT NA LV-426 


rupa Rebellion Software, po spektakularnym sukcesie 
swego Aliens vs Predator, najwyraźniej postanowiła 
osiąść na laurach i : 
pularności. Na rynkach zachodnich równocześnie pojawiły 
się dwa produkty, stanowiące rozszerzenie podstawowego 
AvP i mówiąc szczerze, nie stanowią jakiejś szczególnej 


kojnie odcinać kupony od po- 


Dwa pistolety, choć automatyczne, nie stanowią za- 
grożenia dla Obcych. 


Grupa Rebellion Software, | ona co prawda podstawowe 
| informacje dotyczące gry 
| poszczególnymi gatunkami 

| (bez uwzględnienia no- 

| wości), lecz jest to mi- 
| nimum informacji. 
| Czas jednak 
aby przed- 
| sławić zmia- 

| ny, jakie przy- 
osi wersja 


Pierwszym jest Millennium 


idzie o zmiany to oba produkty | 
zawierają identyczne modyłikac- | 
je, lecz do wersji pełnej dołącza | 
ny jest na Zachodzie publikowa- | 
ny po raz pierwszy podręcznik | 


Edition także dostajesz wersję | | 
pełną, lecz o jakimkolwiek pod- | 


ręczniku strategii możesz zapom- 4; 
i 3 4 
4 


nieć. Jedyne co oferują rodzimi | 


sze wiadomości — lista nowości 
nie jest zbyt obszerna. Dodano 
dziewięć nowych poziomów, na 
których można toczyć walki 


w trybie multiplayer i skirmish, | 
marine otrzymał nowe bronie: au- 


tomatyczny pistolet (taki, z jakie- 
go strzelał Gorman i równie nie- 
efektywny) oraz Skeeter — coś w 
rodzaju wyrzutni rakiet częś- 


| „gold”. I tutaj niestety nie najlep- | 


| 
H 
| 


| 
| 
ł 
| 


ciowo samonaprowadzających | 
się. Ponadto wprowadzono (o bo- | 


gowie, dzięki wam za to) mo- 


żliwość zapisywania stanu gry | 
podczas misji, a także dodano | 
nowe sekwencje filmowe. I to by | 


| było na tyle. Nie za wiele, jak na 
| reedycję wydawaną jako od- 
| dzielny produkt. 


Co do nowych broni, to w za- | 


' sadzie kwestię tę wypadałoby 


pominąć milcze- 
niem. Twórcy 
łaskawym 

okiem 


Forma przedembrionalna ksenomorfa, steryli- 
zowana transplantacją genową. | 


OE RECENZJE 


| spojrzeli jedynie na kolonialnych 
| marines, podczas gdy pozostałe | 
| dwie rasy nie doczekały się 
| nowych broni i gadżetów lub 


| ataków. To, co 
| dodano, nie na 
| wiele się zresz- 
tą przydaje. 
Pistolety  poz- 
| walają na jed- 
noczesne „grza- 
| nie z dwóch luf”, 


co jest ich je- 


WADY: 


dyną zaletą. Okazują się ! 


one mało skuteczna w 
starciu z Alienem lub 


Predatorem, natomiast | 
do walki z innymi | 


marines nadają się 
jak najbardziej. Tylko 
kto wdaje się tu w bra- 


tobójcze walki, skoro 
główną atrakcją gry są 
| gorszym od wersji podstawowej 


t 


pojedynki między rasami. 


QY Drugi „gnat” - Skeeter — mi- | 
| mo połężnej siły rażenia nie 
| przypadł mi do gustu. Cenq za | 


L 


! 


jednak us- 
trojstwo od- 
pali, _ można 


schowa się za róg, a wów- 


od ściany i wrócić do na- 
dawcy. Niestety, w instruk- 


+ producent: REBELLION SOFTWARE 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 
+ nowe poziomy 


- niewiele zmian 
- brak podręcznika strategii 


olbrzymią siłę ognia jest dłu- 
gi czas | 
R przeła- | 

dowa- 
nia. Jeśli | 


zgodnie ze zna- | 
nym powiedzeniem | 
zapomnieć o przeciw- | 
niku — chyba, że ten. 


czas pocisk może odbić się | 


cji nie znajdzie się słowa | 
o nowych broniach, choć 
stare są omówione (ergo, | 

zmieniono tylko okładkę). | 
u Nowe mapy są dosyć | 

różnorodne zarówno pod | 

względem oprawy wizual- | 
nej jak i konstrukcji poziomów. | 
Przeważają oczywiście kręte, | 
ciemne korytarze. Różna jest jed- | 
nak ich grywalność. Obok zna- | 


komitego Nostromo i Meat Fac- | 
tory, który przypadł mi najbar- | 
dziej do gustu, wersja „gold” za- | 


Ojciec Obcych 


wiera także słabsze Subway i Ele- 
vator. Swego ro- 
dzaju żartem 
jest poziom sta- 
nowiący  od- | 
zwierciedlenie 
pomieszczeń | 
firmy Rebellio 
— gra się na nim 
kiepściutko, al 
za to można obejrzeć window- | 
sowy „bluescreen” na niektórych | 
komputerach. 

Podsumowując, Aliens vs Pre- | 
dator Gold Edition wydaje się | 
być produktem adresowanym wy- 
łącznie do tych, którzy jeszcze | 
nie mieli okazji pobawić się t 
grą — i w tej funkcji z pewnością 
jest produktem dobrym, bo ni 


Niestety, nie zaspokoi racze 
oczekiwań zagorzałych fanów 
gry — garstka dodatkowych po- | 
ziomów i nieprzydatne bronie to | 
jednak za mało, aby skusili się | 
oni na zakup produktu. | 


Dengar | 


W obliczu takiego uzębienia nawet Predator może | 
stracić głowę. | 


+ wydawca: FOX INTERACTIVE * polski dystrybutor: IM GROUP 


Cykl rozwojowy 
ksenomorta 


Pierwsza ta- 
za cyklu roz- 
woju, nieco 
transparent 
ne, skórza- 
ste jaja pozwalają czasem zobaczyć 
ukrytego w środku Przyssawca. Może 
je składać Królowa, choć wedle pier- 
wotnego pomysłu, każda samica mia- 
ła mieć tę możliwość. Jaja umożliwiają 
Przyssawcom przetrwanie wielu lat, 
jednak w momencie zbliżenia się po- 
tencjalnego nosiciela, otwierają się jak 
pąk kwiatowy i uwalniają Przyssawca. 


Uwalnia się 
w momencie 
otwarcia 
jaja. Potrafi 
błyskawicz- 
nie zaotakować ofiarę. Przyczepia się 
do jej twarzy, intubując jej przełyk. 
Dzięki temu może dostarczać swej ofia- 
rze tlen, a także złożyć jajo. Po speł- 


nieniu swej roli odczepia się i umiera. 


Rozwija się 
w ciele ofiary 
z jaja złożo- 
nego przez 
Przyssawca. 
Nie sposób stwierdzić, na ile organizm 
nosiciela wpływa na mutacje Rozrywa- 
cza. W filmie Alien, ma posłać zbli- 
żoną do węża (nosiciel — człowiek), 
w „Alien 3” ma raczej humanoidalny 
kształt (nosiciel - pies). Różny też jest 
wpływ jego rozwoju na nosiciela (poza 
finalnym rozerwaniem klatki piersio- 
wej oczywiście) — może przebiegać 
bezobjawowo („Alien”) lub powodo- 
wać bóle głowy i inne dolegliwości 
(„Alien III"). 


Duża odporność na ogień. Pełni różne 
role w społeczności (robotnik, wojow- 
nik, królowa). 


ydaniu  .po- 
przednich 
części Carma- 


geddon towarzyszyło 
wiele emocji. Media 


niezwiązane z prze- 
mysłem ro ; 
niezbyt pochlebnie wy- 
yć się o jA 
mie, często zarzucając 
mu niepotrzebną bru- 
talność. Nie przeszko- 
dziło to jednak twór- 
com w wydaniu nas- 
tępnego epizodu, za- 
Carma- 
geddon TDR 2000. 


dotychczasowe 
Carmageddo- 
my i wszytskie 


NOZ wyglądały dla 
Noryśkiewicz |kugugj tak samo. 
Zmiany ograni- 


czały się tylko do grafiki, choć 
poprawiano też jakość dźwięku. 
Ale cały czas męczy mnie prze- 
świadczenie, że z grami to jest 
tak jak z filmami, pierwsza część 
jest fajna, ale „dokrętki”, to już 
tylko ujdą w tłoku. Z Carma- 
geddonem jest podobnie — stary 
pomysł w nowych szatkach; chyba 
już najwyższa po- 
ra na coś, co Zas- 
koczy nowymi po- 
mysłami, zamiast 

sprawiać wroże- / 
nie garści dodat- 
kowych etapów. 


Moja ocena 


$GK 11/00 


DROGOWA MASAKRA NA PUNKTY 


Larmadedoon IDR 2000 


TREO 10000 


Objective View 


| M 


' dzie nuklearnej. Ludzie zwaśnieni 
/ między sobą toczą kolejne wew- 


nętrzne walki, a nikt nie jest w sta- 


| nie zaprowadzić równowagi, gdyż i 
| brakuje śmiałka który mógłby pod- | 
| jąć to ryzykowne wyzwanie. Jednak | 
| znalazł się jeden odważny — Ty. 
| Zostałeś wybrany do tej misji i mu- | 
| sisz pokazać, iż ten wybór nie był 
' przypadkowy. 


Taka właśnie cieniutka historyj- 


| ka ma usprawiedliwiać masowe mor- 


derstwa na przechodniach, zupełnie 


| jakby rozjeżdżanie ludzi miałoby 
| stanowić najlepszy sposób na do- 
| prowadzenie do pokoju, porządku, | 
| miłości na świecie i takich tam. Two- 


| im narzędziem zbrodni będą futurys- 


tyczne auta przypominające mo- 


cena: 99 zł m. © 


GI minimum: 


Pentium 2 266, 32MB RAM 
CD-ROM x8, Windows 95. 
akcelerator 3D 


TORUS SCI 
LEM 


http://www.carmageddon.com/ 


Nie jest to Rudy 102, ale szybko jeździ po torze. 


| Cel uśmierca środki JĄ 


| odpowiednio podrasować swój we- 
Akcja nowego Carmageddonu | 
| rozgrywa się w świecie po zagła- 


| istną walką na 


| została na kilka 
| etapów, w skład 
| których wchodzą 
| trzy wyścigi i trzy 
; misje. Najczęś- 
| ciej będziesz mu- 


me 


szyny. Dodatkowo można również 


hikuł, bądź to za gotówkę, bądź też 


| zbierając bonusy poukrywane w róż- 
| nych ciężko dostępnych miejscach. 

Mordercze tempo | GRORAJ 

| moronem — zawsze musisz coś roz- | 

Głównym trybem gry jest kam- | 


pania, w której staniesz do wyś- 
cigów będących 


śmierć i życie. 
Podzielona ona 


ZALETY: 


player 


WADY: 


siał odnajdywać 


' przedmioty roz- 

| rzucone po mapie oraz je komple- 
| tować; jeśli wyrobisz się w limicie 
' dele z filmu Mad Max; różnią się | 
| między sobą nie tylko wyglądem, 
| lecz również osiągami i parametra- 


czasowym, to wygrałeś. Ogólnie są 


ciwników, drugi to rozjechanie 


wszystkich mieszkańców danego 


+ rozbudowany tryb multi- 


+ spore możliwości konfigu- 
racji pojazdu 


- absurdalna fabuła 


- mdły soundtrack 


| etapu oraz trzeci — ukończenie trasy i 
| przed przeciwnikami. Jednak aby | 
| chociaż jeden z nich zrealizować trze- | 
| ba się zdrowo namęczyć, głównie | 


ze względu na wspomniany limit | 
czasowy. 

Po jeździe następuje podlicze- 
nie punktów i kasy oraz chwila na 


| ewentualne zakupy na złomowisku. 
| Jeśli przejechałeś już raz całą kam- 
| panię a masz ochotę powtórzyć da- 
| ny wyścig, wówczas wystarczy wy- | 
| brać kolejny tryb gry — free driving. 
| W tym wariancie masz możliwość 
| odbycia rajdu na torze który został | 
| odblokowany podczas kampanii. 
| Gratką dla miłośników rozgrywek | 
_ wsieci będzie zapewne stosunkowo | 
| rozbudowany tryb gry wieloosobo- | 
| wej. Daje on siedem różnych możli- | 
| wości na wyszalenie się ze znajomy- 
| mi przed monitorem komputera, od | 
| trybu deathmatchowego, po zwykłe | 
| ściganie się, choć tak naprawdę | 


określenie takie w tej grze jest oksy- 


walić, do czegoś postrzelać, kogoś | 


rozjechać. | 
Kiepska | 
jazda | 


Program od | 
strony wizualnej | 
mimo wykorzys- | 
tania akceleracji | 
3D prezentuje 
się przeciętnie; | 
przez niemal ca- | 
ły czas ma się | 
wrażenie że jeź- | 


| dzi się po wesołym miasteczku, co | 
| nijak nie pasuje do rzeźnickiego | 
| klimatu gry. Samochody również | 
trzy sposoby by zwyciężyć: pierw- | 
| szy ło zniszczenie wszystkich prze- | 
| mi technicznymi, które mają istotny 
| wpływ na sposób prowadzenia ma- | 


zostały przedstawione nieciekawie | 


| tylko widok rozsypujących się 
' blach po stłuczce może się spo- | 


dobać. 


Zręcznościowa 


CENTRUM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 


w,1.rtua,l ny 
: świat 


Królowie szos 
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| ZAMÓW PRZED PREMIERĄ | PRZED PREMIERĄ 


BALDUR'S GATE 14CD PL 


Efekty audio także nie wprowa | 


dzają nic ciekawego; ryk potężnych 
silników, odgłosy kolizji lub krzyki 
ludzi są bez wyrazu, a do tego nużą 
| swą powtarzalnością. Soundtrack to 
| zlepek kilku różnych stylów muzyki, 
| począwszy od rocka a skończywszy 
| na techno, co w porównaniu z muzyką 


| z poprzedniej części, gdzie do jazdy | 


| zagrzewały ostre riffy „Iron Maiden”, 


biorąc, Carmageddon RTD 2000 to pro- 
dukt nad którym nie warto siedzieć 
dłużej niż kilka godzin po to tylko, by 
przekonać się, że odgrzewanie na siłę 
starych pomysłów niekoniecznie jest dob- 
rym rozwiązaniem. W zasadzie ubawią 
się tu tylko ci, którzy namiętnie zagry- 
wali się poprzednimi Carmageddona- 


mi, o ile jeszcze im zabawa w krwawą 


| łaźnię na jezdniach nie zbrzydła. 
wypada bladziutko. Generalnie rzecz 


Diaz 
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INSYTEN 


NAJLEPSZE ZAKUPY W INTERNECIE! 


Płonie trabancik w lesie... 


NAJNIŻSZE CENY © AUKCJE DARMOWE DEMA 


WZNOWIENIA CZYLI ZAGRAJMY W TO JESZCZE RAZ 


ało jest gier w historii kom- 
Ms" rozrywki tak 

znanych jak Civilization 
Sida Meiera. Człowiek ten stwo- 
rzył pierwszą poważną symu- 
lację rozwoju narodu na przes- 
trzeni wieków, zapisując się 
w pamięci graczy jako autor 
najlepszych strategii. Obecnie 
Meier pracuje na własną rękę 
nad Civilization 3, zaś firma 
Microprose ma już wkrótce wy- 
dać Call to Power 2 bazującą na 
identycznym pomyśle. Nim jed- 
nak nastąpi premiera obu tych 
tytułów, możesz przyjrzeć się 
Civilization: Call to Power, którą 
firma LEM wydała w ramach swo- 
jej taniej serii, dołączając do 
gry gratisowy gadżet niespo- 
dziankę. 

Zasadniczo rzecz biorąc 
założenia Call to Power są takie 
same, jak w po- 
przednich „Cywi- 
lizacjach” — po- 
czynając od 4000 
BC musisz dbać 
o rozwój jednej 
z kilkudziesięciu 
nacji, rozbudo- 
wując odpowied- 
nio infrastrukturę 
gospodarczą, 
opracowując wy- 


cena: 79 zł 


nalazki i zapewnia- 
jąc państwu potęgę 
militarną. Na pier- 
wszy rzut oka 
wydaje się, że gra 
zawiera jedynie 
nowe narody, wy- 
nalazki i budynki, 
słowem — niewiele. 
Jak się jednak oka- 
zuje, w Call to Po- 
wer nowości wy- 
chodzą na jaw dopiero w bar- 
dziej zaawansowanym stadium 
zabawy, kiedy to można pokusić 
się o budowanie miast pod wo- 
dą i na orbicie okołoziemskiej, 
a na niebieskim globie pojawia 
się po raz pierwszy rasa ob- 
cych. Wówczas dopiero gra na- 
biera kolorów. Ogółem rzecz 
biorąc Call to Power to solidna 
strategia, która jednakże nie 
może równać się z konkurencyj- 
nym Alpha Centauri, które stwo- 
rzył w tym samym czasie Sid 
Meier dla Electronic Arts. Mimo 
wszystko maniacy Civilization, a 
także osoby, które nigdy wcześ- 
niej nie zetknęły się z tego ro- 
dzaju grami, powinny pokochać 
Call to Power, zwłaszcza przy 
obecnej cenie gry. 


ymulacje wyścigów 
(zm 1 to ostat- 
nio gorący temat 
w komputerowym świat- 
ku, głównie ze wzglę- 
du na premierę rewe- 
lacyjnego Grand Prix 3. 
Nieco wcześniej swoją 
wersję owych słynnych 
rajdów  zaprezento- 
wało Electronic Arts 
w postaci Formula 1 2000 
(ŚGK 7/00), który to program 
właśnie pojawił się w taniej serii 
IM Group. Jest to o tyle zaskaku- 
jące, że jego premiera w pełnej 
cenie miała miejsce zaledwie 
parę miesięcy temu. Niemniej jed- 
nak dla kiesy gracza jest to 
spora pokusa, zwłaszcza, że For- 
mula 1 2000 to niczego sobie 
gra. 

Podczas zabawy można 
wziąć udział w wyścigu na każ- 
dym z siedemnastu torów For- 
muły 1 w barwach jednej z jede- 
nastu stajni jakie rzeczywiście 
wystawiły swoje ekipy do zma- 
gań w sezonie 2000. Swoją dro- 
gą warto napomknąć, że For- 
mula 1 2000 ma bardziej aktu- 
alne dane statystyczne od 
Grand Prix 3, w której znaleźć 
można informacje z sezonu 
1999. Nie dane jednak decy- 
dują o tym, czy gra jest dobra, 
ale liczba opcji i oczywiście sa- 


a, 


timrZkcz hi 


ma jakość jazdy podczas wyści- 
gów. Jeżeli chodzi o opcje to, 
poza możliwością włączenia 
wszelakich ułatwień dla począt- 
kujących, specjaliści mogą się tu 
również potrudzić nad dosto- 
sowaniem wozu do wymogów da- 
nej trasy, bez czego zresztą wy- 
granie turnieju jest po prostu 
niemożliwe. Realizm jazdy zaś 
stoi na bardzo zadowalającym 
poziomie, choć mimo wszystko 
symulacja w Grand Prix 3 jest 
ociupinkę lepsza. Ogółem rzecz 
biorąc Formula 1 2000 z pew- 
nością nie jest wiele gorsza od 
swego nagrodzonego konkuren- 
ta, a przy tym jest znacznie 
tańsza. Krótko mówiąc, 
jeśli narzekasz na deficyt 
gotówki, a masz ochotę na 
rajdy Formuły 1, możesz 
kupić tę grę bez wachania 
— gwarantowane godziny 
dobrej zabawy. 


peturne 


to w formie filmu, książki, 

czy też gry. O ile dwa pier- 
wsze „media grozy” obfitują 
w całkiem niezłe pozycje, od któ- 
rych aż włos na głowie się jeży, 
o tyle w przypadku rozrywki kom- 
puterowej sprawy słoją znacz- 
nie gorzej. Nocturne (ŚGK 1/00) 
wzbudził we mnie swojego cza- 
su wielkie nadzieje, po to tylko 
by ze względów technicznych je 
zawieść. Dziś gra trafiła w moje 
ręce ponownie, tym razem jako 
produkt z taniej serii firmy Play lt. 

W. Nocturne wcielasz się w 
Nieznajomego, tajemniczego 
człowieka pracującego dla Spook- 
house — amerykańskiej agencji 
do spraw paranormalnych z po- 
czątku XX wieku. Podczas swo- 
jej służby będziesz miał okazję 
wziąć udział w czterech dużych 
misjach, z których każdą 
podzielono dodatkowo na 
pomniejsze epizody. Fabu- 
ła gry jest iście zniewa- 
lająca i człowiek nie może 
się wprost powstrzymać od 
łego by pograć „jeszcze 
momencik, żeby tylko prze- 
konać się co będzie dalej. 
Jeżeli dorzucić do tego 


JE" lubiłem horrory, czy 


e 


cena: 69 zł 


Gl minimum: 


Pentium 2, 64 MB RAM, 
CD-ROMx4, Windows 98, 
akcelerator 3D 


fakt, że Nocturne ma chyba naj- 
wspanialszy klimat grozy jaki 
zdarzyło mi się widzieć w grze 
komputerowej, można by pomyś- 
leć, że tytuł ten to istny hit. Nie- 
stety tak nie jest. Głównym prob- 
lemem Nocturne jest kiepska 
zmiana widoków kamer przy prze- 
chodzeniu z miejsca do miejsca 
(odbywa się to na modłę Alone 
in the Dark), gdzie niejednokrot- 
nie zdarzyć się może, że celo- 
wanie do wrogów staje się nie- 
możliwe. Jako, że strzelania jest 
tu dużo, błąd okazuje się dość 
poważny. Mimo wszystko, przy 
obecnej cenie 69 zł, uważam, 
że warto dać szansę Nocturne, 
choćby dla samego klimatu, któ- 
ry jest po prostu niepowtarzalny. 


Elektryczny 


dgrzewanie gier sprzed 
(5: pięciu lat, to dla 

dystrybutora spore ryzyko, 
albowiem często okazuje się, że 
pomimo tego, że tytuł swojego 
czasu okrzyknięto ósmym cu- 
dem świata, po zdmuchnięciu 
zeń kurzu wychodzi na światło 
dzienne gra nie nadająca się do 
niczego. Na szczęście Silent 
Hunter, wydany właśnie w serii 
„Remake” firmy Play It wciąż 
trzyma się wyśmienicie — po częś- 
ci dlatego, że od czasu jego wy- 
dania w 1996 roku nie pojawiły 
się żadne inne symulatory okrę- 
tu podwodnego, przede wszys- 
tkim jednak ze względu na fakt, 


| iż jest to najlepiej opracowana, 


zaskakująca realizmem i bogac- 


_ | twem opcji, gra o tej tematyce. 


Silent Hunter stawia Cię 
w pozycji oficera dowodzącego 
amerykańską łodzią podwodną, 
wypełniającą liczne misje na wo- 


| dach Pacyfiku z czasów Il wojny 


światowej. Podczas swojej służ- 
by będziesz musiał toczyć 


| | liczne pojedynki morskie 


z japońskimi jednostka- 
mi, zgodnie z wytycznymi 
serwowanymi Ci przez 
wywiad wojskowy. Jako 
dowódca masz wgląd 


_|i dostęp do wszystkich 


ważniejszych urządzeń 
ŚCZ 69 zł 
Gł minimum: 


486 DX, 8 MB RAM, SVGA, 
CD-ROM, DOS 6.2 


na pokładzie podwodnego my- 
śliwego i dowolnie możesz us- 
tawiać parametry dotyczące 
torped, działania radarów, czy 
wreszcie samego poruszania się | 
łodzi czy to w walce, czy też 
podczas spokojnego patrolu. 
Bez wątpienia Silent Hunter to 
symulator pełną gębą, który do 
momentu ukazania się swej kon- 
tynuacji (co powinno nastąpić 
już wkrótce) nadal będzie utrzy- 
mywać się w czołówce gier od- 
zwierciedlających działania ło- 
dzi podwodnych w warunkach 
bojowych. Dodatkową zachętą 
dla graczy powinien być fakt, że 
za 69 zł, poza samą grą, otrzy- 
masz również dwa zestawy 
misji Patrol Disk 1 i 2, rozsze- 
rzających pole działań bojo- | 
wych o Malezję, Morze Sulu, |- 
Hong Kong, Wietnam, Aleuty 
i Jawę. 


Elektryczny 


$GK_11/00 


Alien” 


 „ 


Piotr Bilsk 


| kadra myśliwców Saber oraz 


ziwna to gra. Z jednej strony bardzo | 
dobre wykonanie graficzne, muzyka | 
także niczego sobie, jednak poziom 
trudności w walkach kosmicznych nie wydaje 
poza tym po braciach Roberts 
yba było spodziewać większego 


się zbyt r 


można się c 


a 


rozmachu realizacyjnego. Zobaczmy jednak, 


Digital Anvil. 


jakie niuanse kryje w sobie najnowsza gra 


Pomimo iż program nie należy do szczególnie trudnych | 


(można go ukończyć w dwa - trzy dni), zawiera kilka misji, 
które sprawiają nieco kłopotów. Oto ich opisy. 


Cel: Zniszczenie bazy Latov. 

Opis: W pierwszym punkcie na- 
wigacyjnym nieoczekiwanie nat- 
kniesz się na konwój, chroniony 
przez kilka średnich myśliwców 
typu Saber. Gdy tylko Cię zau- 
ważą, rozpoczną ucieczkę. Spró- 
buj zatrzymać maszynę chcącą 
wykonać skok. Bez względu na 
to, czy Ci się uda, czy nie, wy- 
kończ wszystkie statki, które zos- 
tały i przygotuj się na ciężką prze- 
prawę w drugim punkcie nawi- 
gacyjnym. Tam zaatakuje Cię es- 


wieża 
komunikacyjna 


"= 


talerz radaru 


Lagg, których zadaniem jest znisz- 
czenie skrzydła bombowego gam- 
ma, musisz je zatem chronić, 
w przeciwnym wypadku misja 
zostanie zakończona niepowo- 
dzeniem. Zanim wykonasz skok, 
skorzystaj z pomocy statku 


Nanny, dzięki któremu uzupeł- | 


nisz braki w uzbrojeniu. W trze- 
cim punkcie nawigacyjnym jest 
baza Latov. Znajduje się ona 


w asteroidzie. Atak rozpocznij | 
od zniszczenia wieży komunika- | 


cyjnej bazy (jest tuż obok czaszy 
radaru). Następnie zlikwiduj wie- 


życzki wokół radaru, by wreszcie | 


wyeliminować pokrywę szybu. 


Target Camera 


BAZA LATOV 


Wtedy zaatakują bombowce ze | 
| skrzydła gamma, które powinie- 
| neś chronić podczas nalotu. Gdy 
radar zostanie zniszczony, po- 
zostaje Ci tylko wystrzelić rakietę 
jackhammer do szybu, by zakoń- 
czyć zadanie. Jeśli takowej nie 
posiadasz, któryś ze skrzydło- 
wych zrobi to za Ciebie. Po dro- 
| dze musisz także walczyć ze 
| skrzydłem saracenów, Kurgenów 
i Sabrów. 
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i 
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Cel: Patrol. 
Opis: Ta misja to pierwsza próba 
dla Ciebie jako pilota Sojuszu. 
Wyruszasz na misję ofensywną, 
która jednak szybko przekształci 
się w dramatyczną próbę ocalenia 
własnej floty. W pierwszym punk- 
cie nawigacyjnym zostaniesz za- 
ałakowany przez Basiliski i Sab- 
ry. Walka będzie ciężka, bo jest 
ich sporo, jednak kiedy się już 
| z nimi uporasz, okaże się, iż mu- 
| sisz przerwać misję i lecieć na 
| spotkanie z własnym konwojem. 
| Chwilę po Twoim dotarciu na miejs- 


| ce, pojawi się dowódca eskadry | 
_ Enriquez, a zaraz za nią eskadra | 
/ Wampirów. Od tej chwili rozpo- | 
'czyna się obrona dużych okrę- | 
/ tów przed atakami Koalicji. Naj- | 
pierw zaatakują Kamovy, więc | z myśliwcami oraz dwiema kor- 
/ będziesz miał sporo roboty znisz- | wetami Kurgan, które mogą 
czeniem ich torped. Kiedy uda Ci | 
się to, musisz zniszczyć wszystkie | 
/ myśliwce, jakie będą nadlatywać. | 
| Wreszcie, po filmowym przeryw- | 
niku, zostanie Ci tylko kilka Aza- | 
| nów, których eliminacja zapew- | 
| nia ukończenie misji. 


się blisko działa, w przeciwnym 
wypadku zostaniesz namierzony 
i zniszczony. W następnej kolej- 
ności będziesz musiał walczyć 


go, by móc zaatakować płyty osła- 


| dzie generator mocy, którego usu- 
| nięcie gwarantuje wyłączenie 
| działa z akcji. Wystarczy wye- 
| liminować pozostałe myśliwce, 
| by móc wracać do domu. 


Cel: Zniszczyć działo jonowe. 
Opis: Do tego zadania powinie 
neś wziąć ciężki myśliwiec — jeg 
siła ognia z pewnością się przy- | Cel: Uratować Steinera. 

i | Opis: W pierwszym punkcie na- 
wigacyjnym należy uporać się 
ze skrzydłem Haidarów, nie jest 
to szczególnie trudne. Po ich wy- 
kończeniu skacz do bazy wię- 
ziennej. Zaraz po przybyciu za- 
maskuj się i leć w pobliże kompo- 


cie z lekkimi myśliwcami, które po 
_ winieneś bez problemu wygrać 
Gdy znajdziesz się w pobliżu dzia 
ła, zniszczy ono Victorious. W ocze: 
kiwaniu na zniszczenie genera 
tora pola ochronnego zlikwiduj | 
wieżyczki dookoła konstrukcji, | 


gat 


BAZA WIĘZIENNA 


pamiętając jednak, by trzymać | 


uprzykrzać Ci życie. Po zlokalizo- | 
waniu generatora pola zniszcz | 


niające generator mocy, zasilają” | 
cy całe działo. Ostatnim celem bę- | 


nentu instalacji, który wskazał Ci | 
komputer pokładowy. Na roz- $ | 


Dość dziwnym zabiegiem w grze okazuje się udostępnienie 
bardzo dużej liczby myśliwców, zwłaszcza w porównaniu z 


ilością misji. W praktyce oznacza to, że będziesz korzystał z 


kilku egzemplarzy, resztę pomijając milczeniem. Właściwie 
każdą maszyną można ukończyć dowolne zadanie, są jednak 
pewne reguły, których należy się trzymać, aby życie stało się 
łatwiejsze i przyjemniejsze. Przede wszystkim można 
zauważyć, że myśliwce podzielono na trzy kategorie w 
zależności od grubości pancerza i siły przenoszonego uzbroje- 
nia. Warto zwrócić uwagę na fakt, iż część lekkich maszyn, 
uzbrojonych w niewielką ilość rakiet dysponuje specjalną 


wersją działek (proton cannon), które same nakierowują się na 
ścigany obiekt, o ile znajduje się on dość blisko centrum celow- 
nika, Okazuje się, iż jest to epokowy wynalazek, który znacząco 


ułatwia rozgrywkę, bowiem zamiast z mozołem celować do 


kolejnych wrogów, wystarczy utrzymywać ich w miarę 


możności przed sobą, a mechanizm broni resztę zrobi sam. Co 


prawda siła laserów nie jest wielka i trzeba oddać stosunkowo 
dużo strzałów, zanim przeciwnik zechce się rozpaść, jednak i 
tak polecam takie maszyny jako najlepsze narzędzia do walki 


dla początkujących i nie tylko. Jednocześnie oznacza to, iż w 


misjach, w których szybko trzeba niszczyć nieprzyjacielskie 


myśliwce, te statki sprawdzają się po prostu najlepiej. Oprócz 


nich znajdziemy także myśliwce średniej klasy, które są lepiej 


opancerzone i uzbrojone, jednak sam musisz celować, co wielu 
użytkownikom może się nie spodobać. Walka przy ich pomocy 
jest nieco trudniejsza, jednak dysponują większą siłą ognia. 
Wreszcie ciężkie statki, wymarzone do ataku na duże okręty, a 
także stacje kosmiczne, których pancerz wytrzyma ostrzał z 


"WYDNVTUVIS 


lżejszych działek. Ich broń laserowa ma imponującą siłę ognia, 


dzięki czemu nieprzyjacielski myśliwiec rozpada się po jednej 
serii, natomiast komponenty statku wytrzymują niewiele dłużej. 
Jedynym problemem okazuje się niezbyt duża prędkość, 


wskutek czego niełatwo jest unikać wrogich maszyn i rakiet. 
Jeśli chodzi o dalsze wyposażenie, działka są na stałe przy- 
pisane do każdego myśliwca, zatem zmieniać ich nie można, 


natomiast warto chwilę zatrzymać się nad doborem rakiet — te 


mogą być bardzo przydatne. Zacznę jednak od tego, że na 


każdą misję należy zabrać zbiornik z dodatkowym paliwem do 


dopalacza. Jest to bardzo ważny element wyposażenia, dzięki 


któremu możesz skutecznie uciekać i wykonywać pościgi. Bez 


dopalacza jesteś narażony na poważne uszkodzenia. Jeśli 


chodzi o wybór rakiet, jest ich kilkanaście rodzajów, chociaż 


dzielą się zasadniczo na dwie grupy: kierowane i 


niekierowane. Te pierwsze mają uniwersalne zastosowanie, 


najlepiej jednak sprawdzają się w walce z myśliwcami i niezbyt 


dużymi okrętami. Drugie natomiast okazują się pomocne pod- 


czas walki z dużymi statkami, kiedy trzeba zniszczyć spory 
podzespół, bądź ostrzelać kadłub. 
To właściwie wszystko, jeśli chodzi o uzbrojenie. Ponieważ 


każdy członek eskadry może wybrać sobie inny statek, zawsze 


będziesz w stanie liczyć na pomoc kogoś z oddziału, jeśli Tobie 


zabraknie amunicji. - 


STARLANCER 


| Steinera skaczcie z powrotem do | 


kaz zniszcz swój cel, pozostali 
zrobią to samo. Teraz trzeba 
zniszczyć siedem wieżyczek ba- 
zy, co możesz zrobić sam, bądź 
też pozostawić to zadanie kole- 
gom. Po wykonaniu zadania zlik- 
widuj myśliwce (Laggi oraz Sabry 


| oraz Kurgeny). Następnie pojawi 


się statek transportowy z koman- 
dosami, którego zadaniem jest 
odbicie Steinera. W międzyczasie 


zaałakują ponownie Haidary, | 
nie stanowią one jednak wielkie- | 
go problemu. Gdy misja odzyski- | 


wania jeńca będzie zdążać ku 


końcowi, pojawią się Saliny | 


wspierane przez dwa Kurgeny. 
Na pokładzie tych ostatnich znaj- 


dują się jeńcy, jednak musisz je | 
bezzwłocznie zniszczyć, aby oca- | 


lić statek desantowy. Po odbiciu 


| Yamato. Tam czeka Cię jeszcze 


Średni 
myśliwiec 


m 


utrzymuj i 
skrzydła, 


się za dowódcą 
obserwując swój 


statek z zewnątrz ód tyłu 


potyczka ze skrzydłem Haida- 
rów, przed którymi musisz chro- 
nić statek desantowy. 


Cel: Zniszczyć Varyag. 

Opis: Twoim celem jest Druga Flo- 
ta Rosyjska. Bez względu na to, 
jaki myśliwiec wybierzesz, wy- 
startuje w Kamovie. W pierwszym 
punkcie nawigacyjnym znaj- 
dziesz się wśród wrogów, kłó- 
rych Twoja eskadra musi oszukać. 
Leć w szyku, trzymając się w od- 


ległości ok. 10 metrów od pro- | 


wadzącego. Najlepiej przejść na 


inny widok, tak, aby widzieć swój | 
pojazd od tyłu, co jest bardzo po- | 
mocne przy zmianie kursu i uni- | 
kaniu kolegów z formacji. Lecieć | 


tak będziecie przez kilka minut 
i musisz uważać, aby o nikogo się 


Średni 
myśliwiec 


wiec 


hangar SFX 


kie "IW 


działka 


| dzić podejrzliwość przeciwnika, któ- | 
ry was zaatakuje. Gdy znajdzie- | 


cie się za lotniskowcem, wykona- 
cie ostry nawrót tak, aby przed so- 
bą mieć jego silniki (bądź ostroż- 
ny podczas wykonywania manew- 
ru). Na rozkaz odpal wszystkie 
torpedy, a gdy Varyag zostanie 
zniszczony, zamaskuj się, czeka- 
jąc, aż pojawi się Yamato. Podleć 


do niego na odległość umożli- | 
wiającą dokowanie, które odbę- | 
dzie się automatycznie. Teraz czas | 
na drugą część misji. Wystartujesz | 
w swoim własnym słatku i otrzy- | 
masz zadanie zniszczenia torped | 
atakujących Yamato. Zniszcz tyle, | 
ile się da. Teraz musisz usunąć ge- | 


neratory pola na okrętach Shinni 
i Kozlow, reszty dokona Yamato. 
Na koniec pozostanie Ci tylko 


| zniszczenie pozostałych przy ży- 
nie obijać, bowiem możesz wzbu* | 


ciu myśliwców i satelitów. 


+ 


Lekki 
myśliwiec 


Średni 
„myśliwiec. 


| 
| 


ma 


ą generator. 


pola ochronnego 


Cel: Zniszczyć Pukova. 


Opis: Tym razem stajesz wobec | 
trudnego zadania zniszczenia | 
lotniskowca bazowego dla es- | 


kadry Black Guard. Gdy tylko 
wskoczycie na miejsce akcji, 
Yamato otworzy ogień do prze- 
ciwnika. Ty nie tracąc czasu 
ustaw się za silnikami wrogie- 
go lotniskowca i zlikwiduj jego 
generator tarczy ochronnej (mo- 
że to chwilę potrwać, bo okręt 
będzie się obracał w kierunku 
Yamato). Ignoruj na razie Ba- 
siliski startujące z pokładu Pu- 
kova, skup się za to na jego wie- 
życzkach laserowych, uważając, 
aby nie oberwać pociskiem 


wystrzelonym z działa Yamato. | 


Spiesz się, aby zniszczyć wszyst- 
kie działka, zanim z pokładu ro- 


b p; 


i Korweła 


2 pulse connons, 2 Gottling laser, _2 Gaftling laser, lal can- 2 collupser can- 2 Gattling laser, 2 pułse con- 2 pulse connons, 2 pulse connons 3 wieżyczki la- 2 pulse cannons 


2 messon blas- 2 messon blas- twin laser can- non, 


ter ter 


non 


cannon laser 


nons, 2 laser 


blaster ter 


cannons 


MGB 
PE 


7 


proton nom, 2 Gafiling 2 proton can- nons, 2 messon 2 messon blas- 2 meson blaster serowe 


i 2 FP” 


ś 20 i i 


* Zdecydowanie najlepszy myśliwiec wroga. Jest dość szybki, a poza tym potrafi się maskować. O ile to możliwe, atakuj sam będąc zamaskowanym. 


| syjskiego lotniskowca wystartują | 


| dwa Kamovy. Powinieneś prze- | 
| chwycić je i zestrzelić, zanim zdą- 


żą odpalić torpedy. Teraz walcz | 
z Basiliskami i wszystkimi prze- | 


| ciwnikami, którzy się pojawią. 
| Kilka minut później wskoczą na 


_ mać przed wystrzeleniem torped, | 
' musisz zniszczyć przynajmniej | 
| część. Gdy Yamato zbliży się | 
| do Pukova, wystartuje skrzydło | 
| gamma, mające zniszczyć lot- | 
| niskowiec, co się nie uda. Twoim | 


| zadaniem będzie teraz likwida- | 


| cja torped wystrzelonych z ro- 
| syjskiego okrętu. Po kilku chwi- 
| lach walki Pukov powinien zostać 
' zniszczony, a Ty będziesz mógł 
| wrócić do domu. 


| Cel: Zniszczyć bazę Boridin. 
| Opis: Ostatnia misja jest oczy- 
| wiście najbardziej skompliko- 


| wana. Na początek wykonasz | 


| skok do punktu, w którym znaj- 


| duje się grupa wojenna Soju- | 


| szu. Stamtąd udasz się prosto 


w okolice bazy. Jest ona wypo- 
sażona w działo jonowe, zatem 
musisz bardzo uważać. Roz- 
pocznij walkę z myśliwcami bro- 


| niącymi obiektu. Chwilę póź- 


niej baza zniszczy okręt Soju- 


| szu, a przy okazji skrzydło gam- 
| ma, które miało zlikwidować | 


osłony rdzenia, odpowiadają- 


| cego za funkcjonowanie dzia- 


| ła. Ich torpedy trafią w jedną 


Crusuder 


Lekki 


|--RM myśliwiec 


2 proton can- 2 Gattling 
nons laser 


Ist Lieutenant 2nd 
Lieutenant 


z sekcji bazy, czyniąc tam spo- 
rą wyrwę. Twoim zadaniem 
(o czym się za chwilę dowiesz) 
będzie zniszczenie części wie- 
życzek bazy, co powinieneś robić 


| metodycznie, uważając na dzia- 
| ło jonowe. Gdy usuniesz dostate- 
| miejsce walki kolejne Kamowy, | 
| raczej nie zdążysz ich powstrzy- | 


czną liczbę obiektów, nadleci 


| skrzydło Ripperów, którego za- 
| daniem jest ułożenie w wyrwie 


Lieutenant 


stworzonej przez torpedy ła- 


dunków wybuchowych. Ten frag- | 


ment misji jest najważniejszy, | 


bowiem statki te zostaną za- 
atakowane przez skrzydło Sa- 
brów — komputer sam się na nie 
przełączy, więc będziesz wie- 
dział, co musisz zniszczyć, aby 
uratować zadanie. Jeżeli wróg 
zniszczy zbyt dużo pojazdów, 


nikt Cię o tym nie uprzedzi, do- 
póki nie dojdzie do wysadze- 
nia ładunków w powietrze. Rip- 
pery będą umieszczać ładunki 
na miejscu, podczas gdy Ty po- 
winieneś likwidować wszystkie 
wrogie myśliwce. Zaraz otrzy- 
masz rozkaz ostrzelania jednego 
ładunku, aby spowodować eks- 
plozję pozostałych. Jeśli bomb 
jest dostatecznie dużo, wybuch 
zniszczy część bazy, w prze- 
ciwnym wypadku misja zakończy 
się niepowodzeniem. Dalszą 
część zadania możesz spędzić 
jako obserwator, nic nie robiąc, 
bądź też rzucić się do walki 
z eskadrą Black Guard i jej do- 
wódcą Petrovem. Q 


Target Camera 


BAZA BORIDIN 


wieżyczki 


Patriot 


Średni 


Średni 
myśliwiec myśliwiec 


2 Gattling 
laser, twin 
laser connon 
neutron portide nons 


wczodkcia 
6 


2 tachyon 
CONNONS, 

2 proton can- 
Nons 


wam 
5 


gun, 2 mes- 
son blaster 
2 pulse con- 


NE 


Żnd 
Lieutenant 


Flight 
Lieutenant 


7 


6 


5 


2 Gattling 
loser, 2 pulse 
tannons 


Flight Captain Flight 


2 proton can- 
nons 


2 Gattling 
loser, 2 Vul- 
can battery 


nons 


6 

A 
rhczei woakóć 1. 
2nd 
Lieutenant 


Commander 
Commander 


* Moim zdaniem najlepszy myśliwiec do walki. Posiada kierowane działka i urządzenie maskujące. 


2 prołon can- 2 tachyon 


wasiabońaej 
6 
PPE 


Poradnik pi 


Podczas walki z myśliwcami, to 
czonej w obecności dużych okrętów, 
musisz szczególnie uważać, aby nie 
stać się przypadkową ofiarq pocisku 
przeznaczonego dlu jednostki znacz 
nie większej. Trafienie przez duże 


działo okrętowe oznaczu 


Również znaczną uwagę powinie 
neś przykładać do własnych skrzyd 
lowych. Może się czasem zdarzyć, iż 
podczos zaciętego boju trafisz przy 
padkiem swego kolegę, który wsku 
tek incydentu zostanie zniszczony. 

_ Dowództwo z zadziwiającą surowoś 
cig podchodzi do takich przypadków, 
zułem wówczas możesz spodziewać 


się kary śmierci. 


Maskowanie jest ważną cechą jed 

nego z lekkich myśliwców, u tokże 

i (w jednej misji) bombowca torpedo 
wego Kamov. Może ona zosiać wyko 
rzysłana do olakowaniu myśliwców 
(nie widząc Cię na radarze zachowu 
ją się niezwykle spokojnie), a także 
do unikania wrogiego ognia, w szcze 


lota 


śmierć, 


gólności działa jonowego. 


Dość oryginalny mechanizm zas 
tosowano, jeśli chodzi o model lotu. 
Otóż szybkość obrotu, jaki wykonu 

3. jesz, zależy od prędkości liniowej stat 
| kv. Im wolniej się poruszasz, tym wol 
niej wykonujesz skręt i odwrotnie, War 
to brać to pod uwagę podczas walki 

Ponieważ niektóre misje są dość 

trudne do w pelni pomyślnego wyko 
| nania, jeśli czujesz się zmęczony, mo 
| żesz zgodzić się na porażkę. Pa 

miętaj jednak, iż większej liczby nie 


powodzeń dowództwo nie zniesie. 


Wolyerine 


2 collupser 
cannons, cannons, 
2 pulse can- 


nons 


10 


7 


wikadikiai 
BA 


Squadron 


Captain 
Commander 


2 luser can- 


nons, | tach- 


yon cannon 


1 


Lt. Commander 
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STARLANCER 


Zasadniczo ze względu na 


niski poziom wyszkolenia pilo- | 
tów nieprzyjaciela problem wal- | 
ki w kosmosie nie powinien być | 
szczególnie istotny, wystarczy | 
strzelać do niemrawo ucieka- | 
jących wrogów, by powięk- | 


szać swoje konto. Misje w pro- 
gramie dzielą się jednak na 
kilka rodzajów, z tego względu 


łej sytuacji. Rozpatrzmy wszystkie 
po kolei. 


Najzwyklejsza sytuacja, kie- 
dy trzeba sobie poradzić z prze- 


ważającymi siłami myśliwców | 
Koalicji. Bierz na celownik naj- | 


bliższą sobie maszynę i zbliż 
się do niej na odległość odpo- 
wiednią do otworzenia ognia 


z działek. Bez względu na ro- 
dzaj statku, którym lecisz i typ | 


przenoszonego uzbrojenia, dys- 


4ń 


| tansem najlepszym do ostrzeli- 
wania ofiary jest jakieś 20-30 


celownika poprzez gwałtownie 
| wykonany manewr, bowiem 
| zawsze za nim nadążysz i mo- 


| żesz powtórzyć jego akcję. Sta- 
należy zmieniać swoje zacho- | 
wanie w zależności od zaistnia- | 


raj się nie niepokoić innych pi- 
| lotów swoimi problemami, np. 
| wzywając pomocy. Nie chodzi 
|tu tylko o narażanie ich na 


| niebezpieczeństwo, ale przede | 
| wszystkim o zagarnięcie dla 


| siebie jak największej liczby 
| zestrzeleń. Zawsze przed doś- 


' padkiem nie wyprzedzić swej 
| ofiary i przy okazji samemu nie 


należy, iż po uchwyceniu nowe- 
go celu przez komputer pokła- 


4 


SOLOMON 


A 


metrów. Wówczas nieprzyjaciel | 
jest bardzo dobrze widoczny 
i łatwo w niego trafić, a poza | 
tym nie może uciec Ci sprzed | 


cignięciem przeciwnika powi- | 
nieneś dostosować swoją pręd- | 
kość do jego, tak, aby przy- | 


słać się zwierzyną. Zaznaczyć | 


| dowy musisz na nowo dostoso- | 


| wywać prędkość; jedynym wy- 
jątkiem jest walka z Basiliskami, 
które mają możliwość maskowa- 
nia, zatem po utracie takiego 
myśliwca z radaru i ponow- 
nym uchwyceniu, automatycz- 


| nieneś wpadać w panikę. Kilka 
| zręcznych uników połączonych 


nie osiągniesz jego prędkość. | 
| W przypadku, gdy zechcesz | 


użyć rakiety kierowanej, radził- 
| bym oddalenie się na jakieś 50 


| dzie w stanie skorygować tor 
| lotu i trafić w krótkim czasie. Dru- 
gim sposobem jest zbliżenie się 


z użyciem dopalacza, względ- 
nie wyrzuceniem wabika powin- 
no wystarczyć. Nieco inaczej 
mają się sprawy, gdy zostałeś 
namierzony przez przeciwni- 
ka, o czym zostaniesz powiado- 
miony za pomocą innego sym- 
bolu na HUDzie. Tym właściwie 
nie ma się co przejmować, gdyż 
nieprzyjaciel rzadko potrafi sku- 


| tecznie wykonać atak, a naj- 
| | częściej udaje Ci się zgubić go 
| metrów, dzięki czemu pocisk bę- | 


po kilku sekundach. O ile to mo- 


| żliwe, staraj się nie lecieć kur- 
| sem na zderzenie. Chociaż 
| stanowi on dobrą okazję dla 


na ok. 15 metrów, wówczas rakie- | 


| ta poleci po linii prostej, a prze- | 
| ciwnik nie zdoła wykonać uni- | 


ku. W przypadku pocisków typu 
„odpal i zapomnij” nie należy 


przeprowadzenia celnego os- 
trzału zakończonego zniszcze- 
niem wroga, jednak przy oka- 


| zji Tobie również może stać się 
| krzywda. 


szczególnie zbliżać się do ofia- 


| ry, bowiem obiekt, który wystrze- | 
| lisz sam musi odnaleźć cel, ana 


to potrzebuje kilku dobrych se- | 


| kund. Gdy z kolei Ty jesteś obiek- | 


| łem ataku rakiety, nie powi- 


£=2= 


> 


e 


CE 


4 


Tutaj sprawa ma się nieco 
inaczej, bowiem nie powinieneś 


| sobie pozwolić na bliższy kon- 
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KURGEN 


Atakowanie korwety Kurgen może okazać się niebezpiecznym zajęciem. Jest 
ona wyposażona w trzy wieżyczki laserowe, które strzelają celnie i dość 
szybko zdejmują tarcze myśliwca. Aby móc je zniszczyć, powinieneś ustawić 
się za statkiem w niewielkiej odległości i zrównać się prędkością, wówczas 
jesteś nieco bezpieczniejszy. 


| takt z instalacjami obronnymi 
| przeciwnika, montowanymi na 
| takowych statkach. Co prawda 


jednorazowo nie są one groźne, 
jednak po dłuższym ostrzale 
słają się nieprzyjemne. Dlatego 
też, jeśli Twoim celem są kompo- 
nenty statku, powinieneś jak 


| najszybciej podlecieć do okrę- 
| łu na bezpośrednią odległość 
| (czyli coś pomiędzy 3 a 10 met- 
| rów), zatrzymać się tuż przy wie- 
| życzce i ostrzeliwać ją do czasu, 
| aż zosłanie zniszczona. Nie jest 
| ło zadanie szczególnie trudne, 
| a jedyną cechą potrzebną pod- 
| czas jego wykonywania jest 
| cierpliwość. Zniszczenie wszyst- 


kich istniejących podzespołów 
okrętu to zadanie niestety dłu- 


| gotrwałe, jednak, o ile tylko nie 
| dojdzie do nieoczekiwanego wy- 
| darzenia typu kilkukrotne zde- 


rzenie z kadłubem statku, bądź 
też atak nieprzyjacielskiego my- 
śliwca, wszystko powinno za- 


| kończyć się dobrze. Nieco ina- 
| czej należy zachować się pod- 
| czas ataku na mniejsze jednost- 
(ki pokroju transportowca, czy 
; korwety Kurgen. Aby je znisz- 
| czyć, wystarczy ostrzeliwać sam 
' kadłub, jednak działka obrońcy 


mogą okazać się bardzo nie- 
bezpieczne. Z tego powodu na- 
leży ustawić się z tyłu ofiary, tuż 
za silnikami i dostosować swoją 
prędkość do jej. Następnie wy- 
starczy spokojnie prowadzić 
ostrzał do momentu likwidacji 
obiektu. W razie potrzeby nie 
wahaj się użyć rakiet lub dopa- 
laczy! 


Jest to najbardziej odpowie- 
dzialne zadanie w grze i trzeba 
przyznać, że wymaga pewnych 


umiejętności taktycznych. Prze- | 
de wszystkim nie możesz wal- | 
czyć tylko ze statkami, które są | 


najbliżej Ciebie. Musisz za to 


szybko zlokalizować te maszy- | 
ny, które atakują najważniejsze | 
dla celu misji statki. Bardzo | 
często Twój komputer pokłado- | 
wy sam przełączy się na kry- | 
tyczne maszyny, dzięki czemu | 
będziesz wiedział, do kogo | 
należy otworzyć ogień. W mo- | 
mencie rozpoczęcia ałaku nie i 
możesz sobie pozwolić na prze- | 
jście w walkę kołową, bowiem | 


jest to poważna strata czasu, 


który mógłby być wykorzystany | 
na strącanie kolejnych ważnych | 
przeciwników. Najlepiej jest po- | 
częstować przeciwnika celną se- | 
rią z działek, a potem posłać mu | 
jedną rakietę, która go dobije. | 
W przypadku, gdy musisz szyb- | 
ko zdjąć korwetę Kurgen, upew- | 


nij się, że posiadasz niekiero 
wane rakiety — są nieocenione 
w takiej sytuacji. Równie istotną 
sprawą okazuje się zestrzel 

wanie nieprzyjacielskich torped, 


wystrzeliwanych przez duże | 
statki, a także bombowce Ka- | 
mov. Z nimi sprawa jest o tyle | 
trudna, że na ogół występują | 
w dużych ilościach, a zaszczyt | 
ich strącania przypada zawsze | 


Tobie. Kiedy tylko zbliżysz się 
do pocisków, zrównaj się z nimi 
prędkością i staraj się wejść im 


na ogon, dzięki czemu Twój | 
ostrzał z działek będzie sku- | 
teczniejszy. Torpedy można tak- | 
że niszczyć rakietami, należy je- 


dynie pamiętać, aby nie znajdo- 
wać się zbyt blisko w momencie 
wybuchu. W przeciwnym wypad: | 
ku czeka Cię śmierć. © 


Walka bezpośrednia przy użyciu działek polega na zbliżeniu się do nieprzyja- 
ciela na niewielką odległość (ok. 10 metrów) i ostrzeliwanie aż do skutku. 
Odpowiedni dystans umożliwia śledzenie celu, gdy wykonuje on bardziej 
skomplikowane manewry. 
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Eliminacja wieżyczek to dość powszechna metoda osłabiania dużych celów, 
takich jak bazy czy okręty. Najlepiej zatrzymać się w pobliżu takiego celu 
i spokojnie go ostrzelać, dopóki nie zostanie zniszczony. Należy jedynie uważać 
na wrogie myśliwce, dla których jesteś łatwym, bo nieruchomym celem. 
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Piotr Bilsk 


ie da się ukryć, iż 


kolejne części cyk- 

lu autorstwa Digi- 
tal Reality, zapoczątko- 
wanego przez Reunion 
a kończącego się — jak 
na razie — na Imperium 
Galactica 2, stają się co- 


raz bardziej podobne do 


innej znanej serii, a mia- 
nowicie Master of Orion. 
Nie chodzi tu tylko o sche- 
mat rozgrywki, ale i sto- 
pień skomplikowania, któ- 
ry wcale nie należy do 
niskich. Poniżej przedsta- 


| wiam zestaw porad doty- 
czących głównej kampa- | 


nii, edia się jednak 


przydać także przy poje » 
czych scenariuszach. 


Bez względu na to, którą ra- 
są rozpoczniesz grę, istnieje kil- 


| ka zasad, według których musisz 


postępować, aby mieć szanse na 


| zwycięstwo. Bardzo ważny jest tu 


początek, jednak także w trakcie 
kampanii nie możesz pozwolić 
sobie na błędy, bo silni przeciw- 
nicy natychmiast to wykorzystają. 
Zacznijmy jednak od tego, co 
należy robić, gdy imperium jest 
jeszcze w powijakach, a siły zbroj- 
ne składają się z kilku statków. 
Od razu, nie czekając na ja- 
kiekolwiek wydarzenie, musisz 
rozpocząć poszukiwania kolej- 
nych planet do zasiedlenia. Nie 


powinno to być trudne, bowiem | 


są one rozmieszczone w miarę 
równomiernie, zatem wycieczka 
dookoła granicznych obszarów 
bazy macierzystej zakończy się 


z pewnością odkryciem odpo- | 
| wiedniego ciała niebieskiego. 


Dodam dla ułatwienia, iż w za- 
sięgu Twoich kolonii (tj. na czer- 
wonym obszarze) wszystkie obiek- 
ty, czyli planety, statki handlowe 
i wojenne, są widoczne. Ponie- 
waż posiadasz jeden okręt koloni- 
zacyjny, stworzenie następnej pla- 
cówki nie powinno być szczegól- 
nie trudne. 

Zanim Colony Hub zostanie 


| zbudowany, powinieneś rozpo- 


cząć poszukiwania następnych 
planet, jednocześnie konstruując 
następne statki kolonizacyjne. 
Badania w chwili obecnej będą 


| niezwykle ograniczone ze wzglę- 


du na brak odpowiednich pla- 
cówek naukowych, w dodatku na 
razie nie będziesz ich mógł uru- 
chamiać ze względu na znikome 
zasoby ludzkie. W pierwszej częś- 
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ci rozgrywki należy się zatem sku- 
pić głównie nad rozszerzaniem 
swego imperium poprzez odkry- 
wanie i zasiedlanie poszczegó|- 
nych planet. Rób to tak szybko, 


jak tylko potrafisz, bowiem prze- | 


ciwnik również zechce stworzyć 
rozległe państwo. Nie powinie- 
neś jednak przemieszczać swej 
floty zbyt daleko, ani też jej roz- 
dzielać, aby dokonać dalekiego 
zwiadu z dwóch powodów. Po 
pierwsze, zasięg radaru floty ma- 
leje wraz z oddalaniem się od gra- 
nic imperium i szybko maleje do 
zera. Wskutek tego bardzo trudno 
jest coś wówczas znaleźć, efek- 
tywniejszą metodą będzie z pew- 
nością przeszukiwanie przestrze- 
ni w pobliżu granic własnego im- 
perium. Po drugie, w pierwszej 


| części kampanii każda rasa ma 


pewne kłopoty z piratami, wyka- 
zującymi sporą aktywność. Roz- 
dzielanie zatem własnych sił, 
a tym samym ich osłabianie, nie 
jest wówczas rozsądne. 
Zasiedlanie odkrytych globów 
przeprowadzać należy w miarę 
dostępności sprzętu, czy odpo- 
wiednich okrętów. Powstaje pyta- 
nie, czy używać statków terrafor- 
mujących przed zajęciem plane- 
ty. Oczywiście, poprawienie właś- 
ciwości planety zaprocentuje 
w przyszłości, jednak na to pot- 
rzeba dodatkowego statku oraz 
czasu na jego wyprodukowanie. 
Ponadto istnieją miejsca, które 
bez uprzedniego przystosowania 


| nie mogą być zasiedlone (np. 


| dla ludzi jest to planeta lodowa). 
| Jeśli nastawiasz się na szybki 
| podbój, powinieneś raczej inwes- 
| tować w same jednostki koloni- 


| 


| zacyjne, planety bez „podraso- | 
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wywania” wystarczą Ci w zupeł- 
ności. W przeciwnym wypadku 
warto czasem nabyć taki statek, 
nie zapominając jednak o pot- 


| rzebie ciągłego zajmowania no- | 


wych terenów. 


Posiadając kilka kolonii stwier- | 
dzisz, iż posiadasz dostateczną | 
| liczbę wolnych mieszkańców, by | 


rozpocząć badania naukowe 
(przed wzniesieniem paru labora: 
toriów właściwie niewiele masz 


| do odkrywania). Na konkretnej 


planecie musi być przynajmniej 
dwa i pół tysiąca ludzi oraz pot- 


rzebna ilość energii. Na razie | 


buduj raczej ośrodki badawcze, 
niż fabryki, tym bardziej, że pro- 
dukcja wojsk na dużą skalę ma 
sens dopiero wtedy, gdy posia- 
dasz lepsze budynki oraz Pro- 
duction Improvement. Zacząć na- 


leży przede wszystkim od uno- | 


wocześnień w dziedzinie statków 
kosmicznych, jako że są one naj- 
bardziej potrzebne do obrony 
własnych rubieży. Wszystkie sys- 


temy powinieneś rozwijać możli- 
wie równomiernie, chociaż oczy- | 


wiście podstawą dla pozostałych 


są kadłuby. W pierwszej fazie | 
rozgrywki bardzo ważne jest | 


wynalezienie ciężkiego niszczy- 
ciela oraz torpedy. Są to wyna- 
lazki, które dadzą Ci przewagę 
nad nieprzyjacielem, przynaj- 
mniej do pewnego czasu. W ta- 
kie okręty należy też wyposażać 
swoją flotę (oczywiście, jeśli dys- 
ponujesz wolnymi stoczniami). 
Myśliwców na razie nie musisz ku- 


pować, bowiem posiadane w nie- | 


wielkich ilościach nie mogą prze- 
chylić szali zwycięstwa na którą: 
kolwiek stronę. Staraj się również 


| ograniczyć do obrony własnej zie- | 
| mi, nie wszczynaj wojen z liczą- 
cymi się rasami, nie dysponując | 
| odpowiednimi siłami inwazyjny- 


mi, bez czołgów bowiem nie 
osiągniesz żadnych wymiernych 
korzyści. Wyjątkami od tej zasa- 
dy powinny być wydarzenia zwią- 
zane z wiadomościami, które otrzy- 
mujesz, np. nieoczekiwane poja- 
wienie się floty inwazyjnej z od- 


ległej galaktyki. Poza tym warto | 
| ałakować, póki jeszcze można, | 
| gdy któryś z konkurentów jest 
w posiadaniu zbyt dużej liczby 
| planet. Ostatnim przypadkiem, kie- 
dy należy użyć siły (bezwzględ- 
| nie!) jest napotkanie Kra'hen. Ta | 
'. agresywna rasa nie zamierza | 


z nikim pertraktować, mając na | 
celu wyłącznie zabijanie, zatem | - 
im szybciej wyślesz ją w otchłań | 


zapomnienia, tym lepiej. 


Wojna jest ważnym elemen- | 
tem rozgrywki, jednak okazuje | 
się ryzykowna i kosztowna. Dużo | 


rozsądniej jest zabiegać o wzglę- 
dy sąsiadów poprzez dyplo- 
mację. Co prawda kosztuje ona 
czasem sporo zasobów, kiedy 
trzeba komuś podarować pienią: 
dze, lub technologię, jednak na 


dłuższą metę zdecydowanie się | 


opłaca. Przede wszystkim można 
dzięki temu wymieniać się wy- 
nalazkami naukowymi, co nie- 
zwykle przyspiesza rozwój cywi- 
lizacji. Ponadto przytrafić Ci się 
może ołerta ze strony któregoś 
z konkurentów jeśli chodzi o sze- 
rzej zakrojoną współpracę, dzię- 
ki czemu za cenę przekazania 
własnych zdobyczy naukowych 
drugiej rasie, masz możliwość wy- 


korzystywania jej laboratoriów. | 


Oprócz tego warto wspomnieć 
o zawieraniu umowy handlowej, 
która zwiększa Twoje zyski oraz 
o sojuszu. Dzięki temu osłatnie- 
mu widzisz cały obszar zajmo- 
wany przez tą nację, a także mo- 
żesz liczyć na jej pomoc w razie 
kłopotów. Warto zatem zawierać 
przymierza z rasami pokojowo 
ustanowionymi przeciwko agre- 
sywnym osobnikom. 

Ostatnia rzecz to szpiegos- 
two. Wydaje mi się, iż najrozsąd- 
niejszą metodą wykorzystania 
agentów jest nakazanie najlep- 
szym podwładnym akcji wymie- 
rzonej przeciw wywiadom obcych 
państw (counter"intelligence), po- 
zostałym zaś zalecenie treningu. 
Operacje zaczepne mogą być 


| wykonywane dopiero wtedy, gdy 


szansa powodzenia takiej eska- 


pady wynosi przynajmniej pięć- 
dziesiąt procent. 


Podczas dalszej rozgrywki nie | 
powinieneś zaniedbywać myśliw- | 
ców, jeśli chodzi o rozbudowę | 
floty. Gdy posiada się ich kilka- | 
set, stają się ważną siłą, osłabia- | 
jącą nieprzyjaciela jeszcze przed | 
rozpoczęciem właściwej walki. | 
Staraj się także nie wydawać ca- | 
łej dostępnej gotówki, jaką po- | 
siadasz. Bardzo często trapić Cię | 
| będą wydarzenia losowe, wyma- | 
| gające natychmiastowego działa: | 


nia, co oczywiście wiąże się z wy- 
dawaniem pieniędzy. © 


CHARAKTERYSTYKI RAS 
SOLARIANIE 


4 Wydaje mi się, iż ta strona konfliktu ma 
| nojlrudniejsze zadonie podczas kampanii 
JĄ Pierwsza sprawa to miejsce startu — bardzo 
/ niekorzystne, bo blisko środka, będziesz | 
$ > zutem otoczony przez wiele, niekoniecznie 
przychylnych Ci ras. Rozbudowuj swoje imperium 
zajmując wszystkie planety, jakie tylko będziesz mógł, 
wkrótce będzie na to za późno. Dość trudno będzie utrzymywać odpowiednie sto 
sunki ze wszystkimi sąsiadami, bo właściwie nikt Cię nie lubi, jednak gdy 
zauważysz, że któryś z konkurentów staje się wyjątkowo ugodowy, bądź przygo 
towany na przejęcie tylu jego plonet, ile zdołasz. Takie zachowanie w stosunkach 
dyplomatycznych może bowiem oznuczać, iż jest on już burdzo słaby i jeśli ly nie 
zajmiesz kilku jego globów, z pewnością zrobi to ktoś inny. Posiadosz dobrze 
wyszkolonych szpiegów, warto ich zatem wykorzystywać podczas operacji wymie 
rzonych przeciwko najbardziej nieprzyjaznym puństwom 


SHINARI 


Twoją przewagą nad innymi konkurentami 

są stosunki z gildig kupiecką. Nie ma wątpli 

wości, iż możesz liczyć z ich strony na lep 

sze transakcje, niż pozostali. Między innymi 

z tego względu w miarę łatwo będzie (i stwo 

rzyć silną flotę nie tyle dzięki produkcji statków, ile 

poprzez ich kupowanie, co też radzę robić często. Dzięki 

dobrym umiejętnościom dyplomatycznym będziesz w stanie żyć w zgodzie z więk 

szością ras, Twoim głównym przeciwnikiem okażą się jednak Kra'hen, którym 

należy uprzykrzać życie bez przerwy. Niestety, nie posiadosz szczególnych właści 

wości militarnych, zatem jeśli już musisz toczyć wojnę, dobrze byłoby to robić razem 

z inną rasq. Ponieważ rozpoczynusz przygodę 

planet przed napotkaniem kogokolwiek, dzięki czemu szybko rozbudujesz 
państwo. Ogólnie rzecz biorąc, jest to rasa o średnim poziomie trudności 


w rogu mapy, mozesz zając dużo 


swoje 


KRA'HEN 


Tą rasą warto rozpoczynać rozgrywkę, jeśli 
nie CZUJESZ SIĘ zbył pe wNie w SWIECIE 
Imperium Galactica. Zarządzanie własnym 

państwem w tym przypadku zostało uprosz 

czone, nie bierzesz bowiem udziału w negocjac 

jach, nie możesz również wynojmować szpiegów, 

ani też handlować statkami. Twoim zadaniem jest 

zdobycie całej galaktyki, a przy okazji pozostanie jak nojdłużej w ukrydu. Wiąże 
się to co prawda z niemożnością zakupu gotowych okrętów na rynku, je 
wykluczony, niemniej posiadasz kilka innych cech, pozwalających Ci wygrać szybko 
i łatwo. Naturalnie dysponujesz najsilniejszą flotą wśród istniejących ros 
Dodatkowo sprzyjają (i wydarzenia w postaci zgłaszających się do pracy najem 
ników. 0 ile konkurencja otrzymuje propozycje od kapitanów pojedynczych 
statków, do Ciebie przychodzą dowódcy całych flot, którzy co prawda żądają astro 


nomicznych sum za swoje usługi (rzędu kilkuset tysięcy), jednak w zamian | 
znacząco wzmacniają siły zbrojne. Z tego powodu uważam, iż należy przyjmować | 


wszystkich najemników, jacy się tylko zgłoszą. Uderzaj szybko i bezlitośnie 


$zniego | 


przewoz 
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IMPERIUM GALACTICA 2 


1. Nie ma sensu budowanie na konkret- 
nej planecie instalacji, jeśli nie posiadasz 
dość ludzi, aby mogli tam pracować. Jeśli 
załoga jest niepełna, budynek i tak nie 
funkcjonuje! Jedynie wtedy, gdy brakuje 
(i bardzo mało pracowników, możesz 
pozwolić sobie na wzniesienie jakiejś 
struktury. 

2. Wiadomości, które otrzymujesz, au- 
torzy podzielili na ważniejsze i mniej 
ważne. Do pierwszych zalicza się opra- 
cowanie nowego wynalazku, o czym jes- 
teś informowany werbalnie, a także po- 
przez spowolnienie upływu czasu. Do 
drugich należy z kolei zakończenie misji 
przez agenta. Na te ostatnie wiadomości 
musisz szczególnie uważać, aby ich nie 
przeoczyć. 

3. Zasięg radaru floty nie jest stały i za- 
leży od odległości od granic imperium. 
Najlepiej zatem nie wysyłać swych słat- 
ków na zbył dalekie podróże, bowiem bez 
systemu ostrzegania sq one praktycznie 
bezużyteczne. 

4. Na powierzchni planety, gdy chcesz 
wznieść jakąś konstrukcję, pokazuje się 
żółty trójkąt oznaczający miejsce, gdzie 
może ona stanąć, Mimo tego warto budo- 
wać nie tam, gdzie proponuje to komputer, 
lecz obok istniejących już budowli. Dzięki 
temu ulice będą miały wspólne, a Ty za- 
oszczędzisz trochę miejsca. 

5. Duże statki kosmiczne powinieneś 
produkować dopiero wtedy, gdy mosz już 
dla nich wszystkie niezbędne komponen- 
ty. Usprawnianie już zbudowanych 
okrętów może być kłopotliwe, bowiem 
jeśli masz ich dużo, będziesz musiał przy- 
gotować astronomiczną sumę pieniędzy 
(rzędu milionów kredytów). 

6. Gra oferuje pewien mechanizm auto- 
matyzacyjny, polegający na oddaniu ini- 
cjatywy, jeśli chodzi o wznoszenie budyn- 
ków komputerowi. Śmiało możesz uwol- 
nić się od konieczności kupowania budyn- 
ków socjalnych (policja, straż pożarna, 
mieszkania itp.). Ułatwi to znacznie roz- 
grywkę, jednak o pozostałe elementy 
miasta, szczególnie na wyższych pozio- 
mach trudności, powinieneś zatroszczyć 
się sam. 

7. Dyplomacja jest trudną sztuką, jednak 
może przynieść (i wiele korzyści. Musisz 
jednak pamiętać o tym, że aby poprawić 
słosunki z sąsiadami nie wystarczy pra- 
wić im komplementów, oprócz tego cza- 
sem trzeba im coś podarować, lub 
wymienić się technologiami. Ponadło sto- 
sunki między wami znacząco mogą 
poprawić zdarzenia losowe, takie jak np. 
pomoc Zaulom. 


Najważniejszym fragmen- | 
tem wojny jest bitwa rozgrywa- | 
jąca się w przestrzeni kosmicz- | 


nej i to ona powinna rozpocząć 


inwazję na inne światy. Prze- 
ciwnik na ogół posiada tylko 


jedną flotę (jeśli zobaczysz | 


| gdzieś drugą, będzie to statek | 
| kolonizacyjny), dlatego jest ona 


| dość duża i stosunkowo trudna | 
do zniszczenia. Z drugiej stro- | 
ny, jeśli uda Ci się ją zlikwi- | 
/ dować, Twój oponent znajdzie 
| się w tragicznej sytuacji, a Ty | 


| przypadku wyrównanych sił możesz albo ude- 
rzać ze skrzydeł, albo też skupić się w jednym 
miejscu i wskazać poszczególnym jednostkom cele 
do niszczenia. fa metoda jest o tyle zawodna, że 
w przypadku straty najlepszych okrętów, grozi Ci 
natychmiastowa przegrana. 
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HEN EMPI 


Mając przewagę liczebną nie warto gromadzić 
się w jednym miejscu, bowiem większość Twoich 
okrętów będzie ostrzeliwać ten sam cel, a jest 
to o wiele za dużo. Zamiast tego dobrze jest 
rozstawić je na skrzydłach, dzięki czemu roz: 
mach ataku będzie znacznie większy. 


będziesz w stanie zająć jego 
| wszystkie kolonie bez większych 
| problemów. 

Przygotowania do bitwy na- 
| leży rozpocząć od rozpoznania 
| składu floty przeciwnika. Nie 
jest ło trudne, gdyż jeśli zgru- 
| powanie znajdzie się w zasięgu 
| Twoich radarów, będziesz w sta- 
| nie okrślić jego liczebność. Nie 
| można co prawda w ten sposób 
| dowiedzieć się, dokładnie ja- 

kiego typu są to statki (tzn. czy 
| są to niszczyciele, korwety, czy 
| krążowniki itp.), jednak ten 
| problem łatwo jest rozwiązać 
| przeprowadzając rozpoznanie 
| walką [po uprzednim zapisaniu 
| stanu gry, rzecz jasna). Po 
| wczytaniu gry będziesz wie- 
| dział, z czym dokładnie masz 
| do czynienia. Przejdźmy teraz 
| do samej bitwy. 
| Jeśli posiadasz na pokła- 
| dzie okrętów broń o większym 
| zasięgu, niż przeciwnik (np. tor- 
| pedy przeciwko laserom), nie 
| musisz się obawiać liczniejszej 
| floty. Wystarczy bowiem skupić 
| swe statki na małym obszarze 
| i... cały czas uciekać. Przeciw- 
| nik będzie się za Tobą posu- 
| wać, otrzymując cały czas tra- 
| fienia z broni dalekiego zasię- 
| gu. Wystarczy zatem unikać 
| bliskiego z nim kontaktu, aby 
| wygrać bitwę pomimo przewa- 
| gi oponenta. Jedyny problem 
| stanowią tutaj myśliwce, nie- 
| mniej duże okręty są przygoto- 
| wane do walki z nimi, zatem je- 
| śli nie ma ich zbyt wiele (kilka- 
| set), powinieneś sobie z nimi po- 
| radzić. Ponieważ Twoja grupa 
| często ostrzeliwuje tylko jeden 
| cel, co jest nieefektywne, bo wie- 
| le z pocisków trafia w próżnię, 
| warto podzielić ją na mniejsze 
| jednostki, którym wskaże się 
| odrębne ofiary. Podobny efekt 

apewnia wybór formacji za- 
| kładającej atak z flanki, jednak 
| na takie rozwiązanie powinie- 
| neś zdecydować się tylko wte- 
| dy, gdy posiadasz silną flotę, 


Kiedy posiadasz mniej okrętów od nieprzyja- 
ciela, jednak dysponujesz lepszą bronią, zamiast 
ruszać do walki, powinieneś oddalić się od 
napastników. Gdy zaczną Cię gonić, będą 
otrzymywać trafienia nie mogąc Cię dosięgnąć. 
Pamiętaj jedynie, aby utrzymywać odpowiedni 


dystans od wroga. 


która może skutecznie walczyć | 
nawet po rozdzieleniu. W dal- | 


szej części gry myśliwce mogą | 
stanowić poważny problem, | 
jednak rozwiążesz go, prze- | 
ciwstawiając im własne ma-- 
szyny w podobnej liczbie. | 
Zaznaczyć należy iż myśliw- | 
ce to towar łatwo dostępny, jed- 
nak szybko się zużywający. | 
Ponieważ nie możesz nimi ste- | 
rować w czasie bitwy, prawdo- | 
podobnie wszystkie zostaną 
zniszczone. Nie warto zatem | 
produkować ich w oszałamia- | 
jących ilościach, a tylko tyle, 
aby mieć zdecydowaną prze- | 
wagę nad nieprzyjacielem (sto- 
sunek 1,5:1 powinien wystar- | 
czyć). Ponieważ tarcze dużych 
okrętów odrastają zaraz po | 


bitwie, nie musisz ich specjalnie | 


oszczędzać — nawet, jeśli są na 


czonej bitwie będą jak nowe | 
(oczywiście jeśli unikną znisz- 
czenia). i 

Na koniec dwie uwagi do- 
tyczące obrony własnego globu | 
oraz ataku na cudzy. Jeśli wi- | 
dzisz, że inwazyjna flota wro- | 
ga jest zbyt silna i nie ma szans | 
na jej zniszczenie, musisz sku- | 


pić swoje siły wokół planety, 
która ma zostać zajęła i na jej 
powierzchni umieść tyle czoł- 
gów, ile tylko możesz, dodat- 
kowo w miarę możności budując 


| fortyfikacje. Na orbicie umieść 


całą swoją flotę. Jej zadaniem 
będzie osłabienie wroga po- 
przez zniszczenie części jego 
okrętów przenoszących czołgi 
oraz wycofanie się, zanim po- 
niesiesz duże straty. Dzięki 


temu wróg nie będzie w sta- | 


nie dokonać skutecznej inwa- 
zji. Oczywiście jest to wyłącz- 
nie środek doraźny, a Ty powi- 
nieneś szybko zniszczyć jego 
flotę. 

Jeśli zaś chodzi o atak, na- 


| leży pamiętać o jednej ważnej 


rzeczy. Flota, która ma za za- 
danie zlikwidowanie nieprzy- 


| jacielskich okrętów, nie może 
skraju wyczerpania po zakoń- | 


przenosić czołgów. Nawet w zwy- 
cięskiej bitwie możesz stracić 
część z nich, a to jest niedo- 


| puszczalne. Dlatego warto zbu- 


dować drugą flotę zajmującą 
się wyłącznie transportem [tro- 
chę ryzykowne), bądź też za- 
brać czołgi na pokład dopie- 
ro po zniszczeniu floty przeciw- 


nika. © 


| Grającego każdą rasą czeka mosa przygód, które objawiają się głów- | 
| nie poprzez zdarzenia. Z nimi z kolei związane są postacie, z którymi 


przyjdzie Ci rozmawiać. Oto niektóre z nich. 


) SOLARIANIE | 


Bardzo ważna postać dla Twojej krucjaty. | 


Jak zapewne wiesz, Twoim celem jest od- 
nolezienie czterech kryształów nieśmiertel- 
ności. Rzeczony naukowiec, którego zresztą 


| musisz odbić z rąk Shinari okazuje się bardzo pomocny ze względu na znaczne 
| przyspieszenie prac naukowych. 


Jest to nieprzyjazna właściwie nikomu rasa, 
której celem okazuje się ciągła ekspansja 
i wojowanie z sąsiadami. W czasie gry bę- 


dziesz zmuszony przeciwstawić się planom 


podboju przez obcych swoich terytoriów, a przez to ich zniszczyć. Zajmują całkiem 
niemały obszar kosmosu i dysponują dość silną flotą. 


Jest to niezbyt liczna, jednak bardzo praco- 
wita rasa, która zgłosi się do Ciebie z prośbą 


o rotunek. Jak najbardziej należy im po- |, 


móc, bowiem dzięki akcji humanitarnej zys- 


1. kasz nowe tereny i wyjątkowo produktywnych mieszkańców. Wiąże się z tym tylko 


jeden szkopuł: Zaule są ścigani przez Kul, rasę, która przejawia wrogie zamiary 


| wobec Ciebie właśnie za udzielenie pomocy tym pierwszym, o czym poniżej. 


Nieprzyjazne typki, które pojawią się wkrót- 
ce po udzieleniu pomocy Zaulom. Ponieważ 
nie możesz pozwolić sobie na żadne ustęp- 


stwa wobec agresorów, musisz rozpocząć |. 


z nimi wojnę. Bądź przygotowany na ciężką przeprawę, zwłaszcza jeśli nie mosz 


silnej floty. 


Twoja rasa wykształciła zdolności telepa- 
tyczne, którymi mogą posługiwać się wy- 
brane jednostki. Wyrocznie mogą być nie- 
zwykle pomocne, np. podczas fluktuacji kos- 
micznej energii (cokolwiek to znaczy), umożli- 


|. wiając Ci obserwowanie ruchów wszystkich flot w galaktyce (nawet na obszarach, któ- 
| rych nie odkryłeś). Z drogiej strony, czasem sprawiają one kłopoty, żądając ofiar z 


Twoich własnych poddanych , których należy złożyć na cześć Imperatora — Boga. 


Wbrew temu, co mogłoby (i się wydawać, 
nie jesteś najwyższym dowódcą Kra'hen. 
Nad Tobą stoi cesarz, który oczywiście nie 
liczy się z nikim i z niczym, dlatego jego po- 


1 lecenia należy spełniać szybko i bez szemrania. Na szczęście okazuje się także 
pomocny i hojny w razie sukcesów. 
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RADY i PORADY 


Zacznijmy od tego, iż jeśli 
nie posiadasz minimalnej liczby 
pojazdów zdolnych do walki, wy- 


noszącej ok. 70% sił broniących, | 
raczej nie powinieneś przepro- | 


wadzać ataku. Przewaga liczeb- 
na nie jest konieczna, jednak mu- 
sisz dysponować armią, która 
może przynajmniej spróbować 
wykorzystać sprzyjające warun- 
ki krajobrazowe. Uzbrojenie tych 
maszyn to druga sprawa, wyda- 
je się jednak, iż jeśli posiadasz 
przynajmniej laser turret, możesz 
ałakować. 

W przypadku, gdy posiadasz 
przewagę liczebną, nie musisz 
się specjalnie wysilać, wystarczy 
poczekać, aż nieprzyjaciel ufor- 
muje szyk i ruszy do ataku. Jeśli 
masz bardzo dużo wojsk, mo- 
żesz zaatakować go z dwóch 
stron, bądź też skupić się na 
małym obszarze i odpierać ko- 
lejne ataki. Jeśli sytuacja nie jest 
tak różowa, konieczne okazują 
się fortele, które mogą bardzo 
pomóc podczas zdobywania 
miasta. Przede wszystkim należy 
zwrócić uwagę na fakt, iż prze- 
ciwnik podczas pierwszych kilku- 
dziesięciu sekund nie wykonuje 


| Prowadząc desant na nieprzyjacielską planetę 


sadzki. Miejsce lądowania po- 
winno zostać wybrane starannie, 
możliwie blisko przeciwnika oraz 
tak, aby budowle oddzielały Cię 


| od niego. Po rozpoczęciu walki 


nakaż wszystkim jednostkom 
zbliżenie się do bazy i wjedź 
pomiędzy budynki, ale niezbyt 
głęboko. Dzięki takiemu zabie- 
gowi, wróg po utworzeniu rów- 
nej linii, która w normalnym przy- 
padku obracałaby się, reagując 
na Twoje posunięcia, będzie mu- 
siał ją złamać, aby w nieładzie 
wjechać na ulice. Sens tego ma- 
newru polegana na tym, aby w da- 
nej chwili atakowała Cię jak naj- 
mniejsza liczba wrogich czołgów. 
Dzięki niemu możesz zwyciężyć, 
naweł jeśli posiadasz mniej 
wojsk. Jeżeli na atakowanej 
planecie nie ma umocnień typu 
machine gun fort, czy rocket fort- 
ress, możesz również spróbo- 
wać natychmiastowego ataku na 
nieprzyjaciela, zanim zdąży on 
cokolwiek zrobić. 

Nie zawsze scenariusz wy- 
gląda tak atrakcyjnie. Bywa, że 
atak z powodu znacznej prze- 


m 


staraj się dokonać zrzutu wojsk jak najbliżej 
atakowanego miasta. Jeśli okaże się, że trzeba 
się wycofać, będziesz miał na to czus, poza tym 
powinieneś jak najszybciej dostać się między 
budynki, aby uniemożliwić zmasowany atak na 


Twoje oddziały. 


żadnych akcji zaczepnych, co | 
pozwoli Ci na przygotowanie za- | 


Jeśli widzisz, że nie masz szans na zdobycie 


DM m PAY | 


ważnej planety, a siły inwazyjne są małe i pod- 
czas odwrotu stracisz ich znaczną część, nie 
wahaj się zaatakować budynków wroga. Zanim 
ten zdąży ułożyć formację, powinieneś zadać 
poważne straty jego strukturom. 


wagi obrońców nie może się 
udać. Pozostaje Ci wówczas wy- 
cofanie się lub atak samobójczy. 
Ten pierwszy wariant jest kon- 
trowersyjny, gdyż pociąga za 
sobą pewne straty wśród włas- 
nych oddziałów. Jeśli zatem nie 
posiadasz dużej liczby czołgów 
na planecie (tzn. mniej, niż dwa- 
dzieścia), bardziej opłaca się 
przeprowadzenie mimo wszyst- 


ko ofensywy. Zdając sobie spra- 
wę z niemożliwości zniszczenia 
obrońców, postaraj się ich uni- 
kać, skupiając się na ważniej- 
szych budynkach kolonii. Gdy 
uda Ci się zniszczyć przynaj- 
mniej kilka z nich (a najlepiej 
Colony Hub), znacznie osłabisz 
zdolności produkcyjne planety 
i zwiększysz szanse podczas 
następnego desantu. O 


Jeśli wróg posiada przewagę liczebną, będziesz 


musiał nieco pokombinować, 


tak klucząc 


pomiędzy budynkami, aby rozdzielić obrońców 
i atakować ich wówczas gdy staną się 
rozproszeni i słabi. Uważaj jednak, aby nie 
zostać okrążonym, w przecdwnym wypadku 
zostaniesz szybko zniszczony. 
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RADY i PORADY 


i „Alien” 


Piotr Bilsk 


magane przez lotnictwo, podczas gdy łucznicy i magowie wspomagają je z dal- 
szej odległości, względnie eliminują nadchodzących przeciwników. 


rzyznam się szcze- | | Budowabazy — | | cie każdy jest do czegoś potrzeb- | 


rze, iż kolejna | | ny, niemniej wydaje się, iż naj- 


i 
i 


Znaczna większość misji, któ- | bardziej potrzebować będziesz 


zanych z charakte- 


część legendar- 


nej serii wydała mi | 


się dość dziwna. Po- 
mijając fakt, iż nie 


spodziewałem się ra- | 


czej RTS-a, prezentu- 
je ona dość zróżni- 
cowany poziom trud- 
ności, jeśli chodzi o 


poszczególne misje, 
chociaż jednocześ- | 
nie zachwyca bogac- 


twem jednostek, arte- 


faktów i przygód, ja- 
kie można pra | 


podczas rozgrywki. 


Poniżej zamieszczam | 


garść informacji zwią- 


| rem zabawy. 


| re stawia przed Tobą kampania, 


a także pojedyncze scenariusze, 
wymaga wzniesienia potężnej 


i infrastruktury przemysłowej, poz- i 
| walającej z kolei rozbudować 


armię w wybranym kierunku. 


w ogóle się rozwijać. Są to cztery 
rodzaje złóż: złoto, żelazo, 


kryształy oraz kamień. Oczywiś- | 


po. 
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| złota, ono bowiem stanowi nie- | 


| zbędny składnik wszystkich bu- | 


dynków, a także wojsk, nie jest | 
natomiast wymagane podczas 
badań nad czarami i niektórymi | 


| wynalazkami. Z tego względu po- | 
Wypada zacząć od wymienienia | 
| surowców, dzięki którym możesz 


winieneś się postarać o dostatecz- | 
nie szybki dopływ kruszcu do Two- | 


| jej kasy. Po zlokalizowaniu i za- | 


jęciu wszystkich dostępnych złóż | 
możesz zwiększyć wydobycie na | 
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KONNE RADY i PORADY 


| dwa sposoby. Pierwszy zakłada 
wysłanie do kopalni górników. 

Każda taka budowla może po- 

mieścić osiem osób, tylu też 
| chłopów powinno się znaleźć 
| w środku. Druga mełoda jest 
| bardziej uniwersalna, bowiem za 
| jednym zamachem załatwia 
| 


wszystkie rodzaje kopalń. Cho- 
dzi mianowicie o badania prze- 
prowadzane na targowisku, a do- 
tyczące zwiększenia wydajności 
| miejsc wydobycia. Na ogół bę- 
| dziesz tak pochłonięty wydoby- 
| 


ciem złota, iż nie zauważysz, że 
pozostałe surowce zostały zgro- 
| madzone w pokaźnych ilościach. 
| Jeśli chodzi o inne rodzaje złóż, 
| możesz sporadycznie wysyłać do | 
| odpowiadających im kopalń gór- 
| ników, niemniej nie jest to zabieg | 
niezbędny. 

Gdy posiadasz dostatecznie 
dużo surowców, warto sensow- 
nie je spożytkować. Jeśli chodzi 
o budowle, nie ma co wybrzy- 
dzać, trzeba wznosić wszystkie 
rodzaje struktur, jakie tylko mo- 

| żesz. Ponieważ nie ma ich zbyt 
| wiele, nie powinieneś mieć t | 
| większych kłopotów, warto jedy- 
| nie pamiętać, iż różnorodność | 
| tego, co możesz zbudować zale- | 
ży w dużej mierze od stopnia za- | 
awansowania podstawowego 
budynku — fortecy, zwanej także 
| wśród niektórych ras Zigguratem. | 
Dokonywanie systematycznych 
| unowocześnień pozwoli Ci szyb- | 
© zbudować w pełni wyposażo* | 
ą osadę, która będzie wyma- | 
| gała już tylko sukcesywnie wyko- | 
| nywanych unowocześnień. Może | 
| powstać problem rozdziału po- | 
| siadanych surowców ia 
| nowe badania, lub kolejne od- | 
| działy, które mogłyby bronić bazy. 
| Doświadczenia wskazują, iż nie- 
| zbędne jest stworzenie armii do- 
| słatecznie silnej, aby mogła ode- 
| przeć ataki, i dopiero, gdy bę- 
| dziesz bezpieczny, możesz zająć 
| się na poważnie rozwojem tech- 
| nologicznym. Główny problem po- 
| lega na tym, iż nieprzyjaciel ata- 
| kuje systematycznie w dość du- 
| żych grupach, a dłuższa przer- 
| wa w jego najazdach oznacza | 
na ogół, iż przygotowuje siły do 
prawdziwego szturmu. Wszystkie 
| budynki należy stawiać w miarę 
| blisko siebie, w taki sposób, aby 
| nie prowokowały nieprzyjaciół | 
| i jednocześnie pozwalały na | 


rozwinięcie sensownej linii obron- 
nej. Oprócz typowych struktur, ta- 
kich jak stajnie, kuźnie, czy targo- 
wiska, możesz również pozwolić 
sobie na wybudowanie kilku wież 
strażniczych, zwłaszcza gdy ata- 
ki przeciwnika nadchodzą z kil- 
ku różnych stron. Struktury takie 
dadzą Ci pewną przewagę nad 
atakującym w postaci zwiększo- 
nego pola widzenia. Ponadto do 
wieży możesz wprowadzić czte- 
rech łuczników, skutecznie rażą- 
cych najeźdźców z góry. Jedno- 
cześnie uprzedzam, iż tego typu 
instalacje obronne, nawet naj- 
lepszego rodzaju nie zapewnią 
Ci bezpieczeństwa, oprócz nich 
posiadać musisz także regular- 
ną armię, która wspomoże obroń- 
ców. 


Podstawowym zajęciem pod- 
czas grania w Battlecry jest 
oczywiście prowadzenie wojny. 
W przeciwieństwie do typowych 
RTS-ów, tutaj znaczący nacisk 
położono na postacie indywi- | 
dualne, zwane bohaterami. Naj- 
ważniejszym z nich jest prowa- 
dzona przez Ciebie postać, która | 


m 


Bardzo często w czasie 


misji napotkać możesz boh 
Rozpoznasz go bez trudu dzięki sztandarowi, który trzyma, ponadto zwykle 
otacza go liczna i silna eskorta. Zabicie takiego przeciwnika jest dużym 


Miejsce, gdzie Twój główny bohater (i tylka on!) może 


otrzymać dodatkowe zadanie do wykonania. Jego ukończe- | 


nie nie jest wymagane do zaliczenia misji, choć profity stąd 
płynące mogą się często okazać pomocne. 


Jest to obiekt dotyczący wyłącznie głównego herosa, 
znaleźć on tu może różne elementy garderoby, takie, jak 
hełm, zbroja, czy pierścień. Pamiętaj, iż oprócz pomocnych 
artefaktów, możesz również znaleźć szkodliwe, których 
brać raczej nie należy. 


Tego typu pojazdy znajdziesz na ogół w pobliżu kopalni. 
Wagoniki mogą być wypełnione dowolnym surowcem 


i główny bohater powinien je zebrać, aby w trybie natych- 


miastowym wzbogacić Twoje zasoby. 


Dość pospolita budowla, decydująca o Twoim powodzeniu | 
w czasie regularnej bitwy. Kopalnie należy zajmować tak | 
szybko jak się da, a dokonać tego mogą niektórzy boha- | 


terowie (oprócz jeźdźców), u także magowie. 


Podobne struktury spotkasz w lesie. Po przejściu bohatera 
przez środek Twoje szeregi mogą zostać zasilone przez do- 
datkowe postacie, np. leśne duszki. 


osiągnięciem i znacząco zwiększa ilość Twoich punktów doświadczenia. 
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RADY i PORADY 


Ważniejsze jednostki 


Skeleton _ | Vampire Dwarf Troll Eagle Daemon Red Mage | Minotaur _ Dragon 
(rossbow ” King 


Nazwa 


leżność 


Zasięg Szyb- Siła Wytrzy- Przyna- 
widzenia kość ataku małość 


Szkielety sta- Kusznicy stano- Orzeł stanowi Magowie zaw- Smoki to 

nowią pospolity wią rozwiniętą podstawową sze stanowią prawdziwe 
element kraj- ty łuczni- jednostkę lot- cenny naby- skrzydlate 
obrazu. 5a jed- ków. Strzelają niczą, Jego tek, może nie monstra. Zanim 
nak na tyle znacznie wol- przydatność jako jednostka uda Ci się wy- 
słabe, że po- niej, niż typo- pierwszolinio- rodukować ta- 
radzi sobie z wi strzelcy, umiejętność wa, jednak z ką jednostkę, 
nimi średniej jednak zadają wznoszenia pewnością ich minie sporo 
wielkości armia. większe straty. konstrukcji umiejętności czasu, jednak 
Powstają na oraz możliwość okażą się K wytrzyma- 
cmentarzu, za- przydatne ość i siła ognia 
tem jeśli chcesz jednostek na- dzięki zaklę- są doprawdy 
się ich pozbyć, ziemnych. ciom, jakich imponujące. 
musisz znisz- mogą używać. 

czyć nagrobki. 


z misji na misję staje się silniej- 
sza, lepiej wyposażona i posia- 
dająca więcej umiejętności (które 
nabywasz za punkty doświad- 
czenia uzyskane z poprzednich 
zadań). Podobnie, jak kilka in- 
nych postaci o krytycznym zna- 
czeniu dla fabuły, nie może ona 
zostać zabita, w przeciwnym wy- 
padku misja kończy się niepowo- 
dzeniem. Z tego względu użycie 
najlepszych herosów staje się 
| dość ograniczone, gdyż nie mo- 
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Formacja obronna musi 
uwzględniać nie tylko fakt 
posiadania wież, ale tak- 
że konieczność ich obrony. 
W pobliżu tego typu struk- 
tury winny znajdować się 
odpowiednie oddziały, któ- 

| re w razie potrzeby prze” 

|chwycą napastników, w 

| szczególności zaś machiny 
oblężnicze. 
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| ry jest bardzo istotny, gdyż sta- 


| się do dwóch faz, z których pier- | 
| wsza jest nieco trudniejsza, czyli | 


| stopień zaawansowania misji, 


| żesz bezmyślnie rzucić ich do. 
walki, czekając na zwycięstwo. | | 


Dowódcy nic nie znaczą bez du- | 
żej i odpowiednio wyposażonej | 
armii. Na początku dobrze jest | 
zatem zamówić sporą ilość łucz- | 
ników (co najmniej piętnastu). | 
Jeśli szybko zakończysz badania 
ich dotyczące, będziesz miał | 


dobry oddział do obrony włas- | | | 


nych terenów. W następnej kolej- | 
ności warto zaopatrzyć się w kon- | 
nicę, wspomaganą nielicznymi pie- | 
churami (są słabsi, choć tańsi | 
w produkcji), by wreszcie zamó- 
wić kilku czarowników. Jednostki | 
magiczne są o tyle ważne, że | 
oprócz zaklęć ofensywnych prze- 
nosić mogą także (w zależności 
od rasy) czar uzdrawidjący, któ- 


nowi właściwie jedyną szybką 
metodę na odzyskanie sił przez 
Twoje oddziały. Kolejną katego- 
rią wojsk jest lotnictwo składają: 
ce się z orłów, pegazów, harpii, 
czy wreszcie potężnych smoków. 
Ta broń może okazać się szcze- 
gólnie niebezpieczna w rękach 
nieprzyjaciela, gdyż pozwala mu 
na dokonywanie rajdów na Two- 
ją placówkę praktycznie z do- 
wolnej strony. W dodatku wiele 
oddziałów nie jest w stanie pod- 
jąć walki z latającym przeciwni- 
kiem i jest to kolejny powód, aby 
posiadać jednostki strzeleckie. 
Jeśli sam planujesz stworzyć 
grupę powietrzną, sławiaj ra- 
czej na smoki. Sq one co prawda 
dość drogie i długo trzeba cze- 
kać na wyprodukowanie pojedyn- 
czego egzemplarza, jednak pre- | 
zentują imponujące możliwości, 
załem z pewnością są warte | 
swojej ceny. Ostatni rodzaj to ma- 
chiny wojenne. Stanowią one osob- 
ną klasę, bowiem praktycznie 
nie nadają się do typowej walki | 
z oddziałami nieprzyjaciela, za | 
to sprawdzają się podczas oblę- | 
żeń, kiedy trzeba niszczyć wieże | 
strażnicze. 

Prowadzenie walki właściwie | 
nie jest szczególnie skompliko- | 
wane i, jak zwykle, sprowadza | 


obrony i ataku. Bez względu na 


powinieneś podzielić swoje wojs- 
ka na kilka podgrup. Pierwsza 
skupiać ma bohaterów, których 


| nie możesz stracić. Dzięki temu | 


będziesz miał GĘ dostęp do | 
najważniejszych postaci w armii. 
Drugi oddział stanowić powinna 
piechota i kawaleria, przygotowa- 
na do walki bezpośredniej. Trze- 


ci to strzelcy oraz magowie, któ- | 


rych należy oszczędzać i nie do- 
puszczać do nich wrogów. Po- 
zostałe wojska możesz skupić 
w jednej drużynie, której bę- 
dziesz używać jako rezerwowej, 
na wszelki wypadek. Obrona po- 
lega głównie na ochronie wszyst- 
kich swoich instalacji zarówno 
przed zniszczeniem, jak i przeję- 
ciem przez wroga. Wystarczy za- 
tem trzymać swoje wojska w po- 
gotowiu i reagować na każdy 
atak, a wszystko powinno pójść 
bez problemu. Szczególnie ra- 
dzę uważać na czarowników wro- 
ga, którzy mogą wywołać sporo 
zamieszania w Twoich szeregach, 
jeśli nie zostaną od razu uciszeni. 

Sam atak to zadanie dość me- 
todyczne, należy bowiem zlokali- 
zować bazę przeciwnika oraz 
jego złoża. Jeśli jesteś dość silny, 
aby zniszczyć go jednym uderze- 
niem, zrób to bez wahania. Je- 
żeli jednak nie czujesz się na si- 
łach, rozsądniej będzie zlikwido- 
wać (nie przejąć!) nieprzyjaciel- 
skie kopalnie. Wówczas pozosta- 
nie Ci tylko stopniowo elimino- 
wać kolejne struktury. Rzecz jas- 
na najwięcej kłopotu sprawią wie- 
że strażnicze, które jednak duży 
oddział niszczy zadziwiająco 
szybko. Bezpośredniego szturmu 
na wrogą instalację powinny do- 
konywać wojska pierwszego kon- 
taktu, podczas gdy łucznicy i ma- 
gowie stanowiliby siłę pomocni- 
czą, która może przyłączyć się 
do ataku, lub też eliminować nad- 
chodzących żołnierzy. O: ile to 
możliwe, zniszcz fortecę oraz 


gniazdo, skąd startują jednostki | 
latające. Po eliminacji tych struk- | 


| tur powinieneś poczuć się znacz- j działów nie powinieneś mieć po- 

nie pewniej i doprowadzić ope- | ważniejszych kłopotów z wyko- | | 
nywaniem stałego fragmentu gry, | 
czyli rozbudową wojsk i spraw- | 
nym niszczeniem przeciwnika. | 


rację do końca bez dodatkowych 

przeszkód. | 
Pomimo, iż zadań podczas | 

kampanii jest całkiem sporo, po | Powodzenia! © 


przejściu pierwszych dwóch roz- | 


p! Poradnika wojownika JJ 


Podczas wielu misji na swojej drodze napotkasz krypty lub różnego rodzaju mau- 
zolea, w których czekają na Ciebie istoty z zadaniami do wykonania. Niektóre (takie, 
jak sprezentowanie pewnej ilości surowców) mają skutek natychmiastowy, inne wyma- 
goją pewnej uwagi z Twojej strony. Te ostatnie mają limit czasowy, zatem po otrzyma- 
niu zadania, powinieneś raczej pospieszyć się z jego wykonaniem. Zadanie za każdym 
razem jest dobierane losowo. 


Podczos rozbudowy Własnej bazy zwracaj uwagę na wszelkie próby przejęcia Twoich 
struktur. Jest to działanie o wiele groźniejsze, niż największy nawet atak, bowiem w 
jednej chwili, niespodziewanie, możesz stracić wszystko. Przejęcia Twojej budowli może 
dokonać nie tylko wrogi bohater lub czarownik, lecz także nieprzyjacielska forteca, 
wzniesiona pod Twoim nosem. Jest ona o tyle niebezpieczna, że ma bardzo duży zosięg, 
musisz ją zatem jak najszybciej zniszczyć. 


Instalując łuczników jako załogę wieży strażniczej miej świadomość, iż w przypadku 
zniszczenia struktury, polegnie także jej obsada. Z tego względu, jeśli widzisz, iż wieża 
nie wytrzyma ataku, każ łucznikom ją opuścić i kontynuować walkę z ziemi. 


Pojedyncza grupa wojsk, której możesz przyporządkować cyfrę na klawiaturze, 
może liczy najwyżej trzydzieści dwie jednostki, Wartość ta dotyczy jednak wyłącznie 
mniejszych oddziałów, takich jak piechota. Kawaleria, dla przykładu, zajmuje dwa 
miejsca, zatem możesz odpowiednio mniej jeźdźców wprowadzić do grupy. 


Nawet jeśli nie dysponujesz wykwalifikowanym uzdrowicielem, pamiętaj, iż punk- 
ty wytrzymałości każdej jednostki (nawet, jeśli nie jest bohaterem) odrastają samoist- 
nie, tyle, że bardzo powoli. Jeśli zatem nie grozi Ci atak wroga i masz dużo czasu, 
możesz poczekać na całkowite odnowienie sił życiowych swoich oddziałów. 


Jeśli to możliwe, trzymaj swoje wojska w obrębie dowodzenia głównego bohatera. 
Obszar przezeń obejmowany możesz obejrzeć naciskając odpowiedni klawisz. 
Jednostki znajdujące się blisko swego dowódcy mają lepsze charakterystyki, dzięki 
czemu walczą lepiej. 


Chociaż sporą część zadań można ukończyć nie odkrywając całej planszy, ani nie 
zabijając wszystkich wrogów, warto zdobyć się na pewien wysiłek i oczyścić dostępny 
teren. Po pierwsze, gdzieś tam może znajdować się skarb w postaci ciekawego arte- 
faktu, po drugie, im więcej walk toczysz, tym więcej punktów doświadczenia otrzymu- 
jesz, co jest istotne przy rozwijaniu swego bohatera. 
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SIMON 


THE SORCERER 
(nr 8/00) 


Odszukaj stanowisko pracy stuk- 
niętego Antropologa. Podejdź do dziu- 
ry (hole) i krzyknij do niej, by spraw- 
dzić kto siedzi w środku. Porozmawiaj 
z uczonym (szuka pośredniego ogniwa 
pomiędzy człowiekiem a warzywem), 
a dowiesz się, że gdyhyś przypadkiem 
znalazł jakąś skamieniałość (fossil), 
on chętnie rzuci na nią okiem. Idź 
dalej w prawo. Znajdziesz się pośrod- 
ku lasu. Są tu aż cztery drogi. Wybierz 
tę, która prowadzi w prawy górny róg 
ekranu. Znajdziesz się przed wejś- 
ciem do jaskini (Cave Entrance). 
Wejdź do jaskini, po czym idź dalej 
w prawo. Na następnym ekranie za- 
baczysz domek na drzewie. Otwórz 
drzwi (door). W środku znajdziesz fa- 
ceta podobnego do jaszczurki. Poroz- 
mawiaj z nim, lecz nie próbuj uciekać 
z domu. Kiedy dowie się, że trafiłeś tu 
przypadkowo, rozpłacze się jak pięcio- 
letnie dziecko oświadczając ze szla- 
chem, że już nikt nie chce go odwie- 
dzać. Ponadto dowiesz się, że trafiłeś 
właśnie na jego urodziny. Zgódź się 
więc na pozostanie. Pan domu posta- 
wi przed Tobą talerz zupy z chwastów 
bagiennych. Powiedz, że zjesz jedną 
miskę. Gospodarz zaproponuje Ci dru- 
qi talerz. Protestami nic nie wskórasz. 
Szybko wylej zupę do słoika (speci- 
men jar). Otrzymasz kolejną miskę. 
Zjedz ją, bo czwartej już na szczęście 
nie będzie. Jaszczur wyjdzie z domu w 
poszukiwaniu składników na następną 
zupę, a Ty będziesz mógł opuścić dom. 
Zanim to zrobisz, przesuń skrzynię 
w prawym dolnym kącie izby, podnieś 
klapę w podłodze i zejdź drabiną na 
dół. Niestety, dalej nie przejdziesz, bo 
pomost z desek nie jest wytrzymały. 
Musisz zdobyć młotek i gwoździe. Wróć 
więc na górę i opuść dom. 

Użyj mapy, którą posiadasz, na 
niej wybierz drzewo. Przeniesiesz się 
do środka lasu. Przejdź dwa ekrany 
w prawo. Porozmawiaj z napotkanym 
drwalem. Okaże się, że nie może ści- 
nać drzew z powodu zaklęcia, które 
powoduje, że siekiera nie ima się 
drzew. Jedynym wyjściem jest znale- 
zienie pewnego bardzo cennego i pie- 
kielnie twardego metalu (milrith). 
Drwal opowie Ci także, że poszukując 


pomocy trafił do krasnoludów, którzy 
dali mu wykrywacz metali. Zaoferuj mu 
swą pomoc w zamian za ten wykrywacz. 

Użyj mapy i wróć do wioski. Stam- 
tąd idź w lewo, następnie w prawo. 
Wówczas w dół, prawo, dół i w lewo. 
Trafisz przed chatkę baby Jagi. Pokręć 
korbą kołowrotu przy studni, a gdy 
Twoje wysiłki zostaną nagrodzone 
pokazaniem się wiadra, weź je i zmy- 
kaj. Zabierając wiadro, nabrałeś do 
niego wody. 

Znajdź w puszczy most z Trollem. 
Pogadaj z nim, użyje Twój gwizdek, 
narobi zamieszania. Będziesz mógł 
iść dalej. 

Odszukaj wieżę, przed którą wisi 
dzwon. Wetknij weń serce znalezione 
u kowala i zadzwoń. Z góry zsunie się 
warkocz zaklętej księżniczki. Posługu- 
jąc się warkoczem wdrap się do góry. 
Ktoś rzucił urok na mieszkankę wieży, 
pół jej twarzy to oblicze pięknej dziew- 
czyny, druga połowa to świński ryj. 
Pocałuj ją, a zmieni się w.. świnię. 
Weź świnię i wróć do wioski. Odszukaj 
w niej chatkę o drzwiach z czekolady, 
na które poszczuj świnię. Ta w mig 
wygryzie spory otwór, przez który 
wejdź do środka i weź kapelusz pszcze- 
larza (hat) oraz puszkę(smok bo). 
Wyjdź na zewnątrz, zapal puszkę 
zapałkami, załóż kapelusz i odurz 
pszczoły dymem. Weź z ula wosk (wax). 

Z woskiem udaj się do karczmy 
„Pod Pijanym Druidem*. Wejdź do środ- 
ka i pogadaj z szynkarzem. Gdy nachyli 
się, by nalać Ci trunek, zaklej wos- 
kiem szpunt beczki. Szynkarz wystawi 
beczkę na zewnątrz, sądząc że jest 
pusta oraz da Ci ulotkę reklamową. 
Wyjdź z karczmy, weź beczkę i sko- 
rzystawszy z magicznej mapy udaj się 
do Spwy Przemądrzałej. W rozmowie 
z nią musisz doczekać się, aż zgubi 
pióro. Weź je (feather) i udaj się do 
środka kniei. 

Przed wejściem do Kopalni Kras- 
noludów (Dwarf Mine) leży kamień 
(rock). Weź go i obejrzyj, zapamiętaj 
także słowo, które na nim wyryto. Przy- 
czep sobie brodę (Wear beard) i wejdź 
do sztolni. Krasnolud — wartownik za- 
pyta Cię o hasło. Jest to słowo wyryte 
na kamieniu (BEER). Dalej natkniesz 
się na dwóch krasnoludów. Bramka- 
rzowi daj beczułkę piwa. Pójdzie 
w prawo do kolegów, udaj się za nim. 
Jak krasnoludy się upiją, połaskocz 
piórem leżącego na ziemi i zabalsa- 
mowanego niczym mumia karła. Prze- 
sunie się, dzięki czemu zobaczysz 


klucz. Weź go i wróć do komory wyżej, 
potem przejdź w lewo. Weź wiszący 
pośrodku ekranu hak (hook) z liną 
i podejdź do zamkniętych drzwi w le- 
wej górnej części ekranu. Otwórz je 
kluczem, który znalazłeś przy zalanym 
karle i wejdź do środka. Skarbnikowi, 
który tam siedzi daj reklamówkę piwa. 
Otrzymasz w zamian klejnot. Wyjdź 
z kopalni. Przed wejściem do kopalni 
każ Simonowi przejść w lewy gór- 
ny róg ekranu i dalej w głąb. Trafisz 
przed Zamek Goblinów. Przed bramą 
pod kamieniem leży zamówienie na 
przesyłkę. Weź je i wróć na poprzedni 
ekran. Wówczas wróć do wioski. 

Klejnot sprzedaj sprzedawcy (Dodgy 
Geezer) w wiosce, nie gódź się jednak 
na cenę poniżej dwudziestu sztuk zło- 
ta. Możesz także pójść do sklepu i ku- 
pić spirytus (white spirit) oraz młotek 
(hammer) z darmowym gwoździem. 

Udaj się do puszczy i poszukaj 
wieśniaka siedzącego przy ścieżce. 
Chciałby wyhodować rośliny. Podlej 
nasiona wodą. 

Przejdź na Most Trollów i poszu- 
kaj miejsca, w którym Simon stanie, 
bo dalszą drogę zagrodzi mu urwisko. 
Jeśli każesz Simonowi popatrzeć na 
rozpadlinę (gorge) powie Ci, że w dole 
ktoś łowi ryby. W lewym dolnym rogu 
ekranu zobaczysz pnącza (vines). 
Zejdź po nich w dół. trafisz na półkę 
skalną, gdzie Gollum łowi ryby. Po- 
gadaj z nim. Powiedz mu, że masz słój 
koncentratu spożywczego. W zamian 
za słój otrzymasz wędkę. Dzięki niej 


*wyłowisz pierścień dający niewidzial- 


ność. Wracaj na górę i spróbuj wrócić 
na ekran, gdzie zostawiłeś wieśniaka. 
Na ścieżce leżą pestki (beans). Weź je 
i wróć do wioski, do domku czarodzie- 
ja, gdzie zaczynałeś grę. Przejdź do 
ogródka na tyłach domku i wetknij 
pestki w kupę kompostu. Urośnie dy- 
nia, którą zabierz i udaj się z nią do 
lasu. 

Poszukaj faceta, który gra na su- 
safonie (sousaphone). Czyni on okrop- 
ny hałas, więc zatkaj jega wylot me- 
lonem, potem podejdź i pogadaj z mu- 
zykiem. W wyniku rozmowy otrzymasz 
instrument do naprawy. 

Idź na wschód, aż dojdziesz do 
miejsca, gdzie wśród śniegów chra- 
pie olbrzym. Zadmij w susafon, dzięki 
czemu olbrzym obali drzewo, a Ty bę- 
dziesz mógł przejść dalej. Na razie 
jednak przejdź jeden ekran w lewo 
i użyj wykrywacza metalu. Okaże się, 
że w pobliżu jest ruda milrithu. Aby ją 


wydobyć na powierzchnię, musisz 
użyć podstępu. Przejdź po drzewie ko- 
ło śpiącego olbrzyma i idź, aż doj- 
dziesz do jaskini Smoka. Gdy do niej 
wejdziesz, przekonasz się, że Smok 
ma katar i kicha. Gdy podmuch wyrzu- 
ci Cię z jaskini, wejdź do niej ponow- 
nie i potraktuj Smoka lekarstwem na 
przeziębienie (cold remedy). Wówczas 
będziesz mógł wziąć stojącą pod ścia- 
ną gaśnice (fire extinguisher). Wyjdź 
z jaskini i zarzuć wzięty z pieczary 
krasnoludów hak (hook) na głaz (boul- 
der) nad wejściem do groty. Wdrap się 
na głaz (walk to boulder). Na górze 
zajrzyj do dziury (hole) i kilkakrotnie 
wrzuć do niej magnes (uprzednio po- 
winieneś go połączyć z liną od ko- 
wala). Dzięki temu wyłowisz kilka mo- 
net. Powtarzaj czynność, do momen- 
tu, gdy Simon nie uzna, że już dość. 
Zejdź na dół i zajrzyj za występ skalny, 
który kryje w sobie jaskinię. Odkryjesz 
tam drogę w górę. Weź kawał skały, 
który leży z lewej i przejdź dalej w pra- 
wo. Idąc uparcie w prawo dojdziesz do 
mówiącego drzewa, które — jeśli z nim 
pogadasz — powie Ci, że mogłoby na- 
uczyć Cię paru czarodziejskich słów, 
ma jednak własne problemy. Drwal 
mianowicie naznaczył je farbą do 
eksterminacji. Zetrzyj farbę spirytu- 
sem, a Drzewo nauczy Cię paru za- 
klęć. Możesz wrócić do wioski. 

Przejdź do sklepu i podaj dwugło- 
wemu sprzedawcy zamówienie z Zam- 
ku Goblinów. Opuść wioskę i udaj się 
do domku Jaszczura. Zejdź na dół po 
drabinie i przybij gwoździem chwiejną 
deskę. Przejdź w prawo i zerwij ro- 
pusznik (frogsbane), czyli żabie ziele 
z wielkiej czaszki. Wróć do wioski 
i udaj się do kuźni. Połóż kamień, któ- 
ry znalazłeś w górach, na kowadle, 
a Kowal jednym uderzeniem młota 
uwolni zamkniętą w nim skamienia- 
łość. Powędruj do puszczy i odszukaj 
stukniętego Antropologa. Pogadaj z nim, 
wrzuć skamieniałość do jego wykopu 
i powiedz mu, że znalazłeś to w gó- 
rach. 


Rafał Olejnik, 
Łazy 


W tym miesiącu nagrodę za 
Skrzynkę Kontaktową otrzymuje Rafał 
Olejnik z Łazów. 


Rafał Olejnik 
ul. Spółdzielcza 3/63 
42-450 Łazy 
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Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: ripQsgk.com.pl J 


UEFA MANAGER 2000 


Oto 10 kroków, jak stać się milionerem. 
Niestety trik ten wymaga posiadania 
Hex Edytora i umiejętności jego ob- 
sługi. 

1. Rozpocznij grę. 

2. Wybierz trenera. 

3. Wpisz swoje imię, wybierz drużynę 
i zapisz stan gry. 

4. Opuść grę. 

5. Idź do katalogu z grą (np. CAProgram 
FilesUnfogramesiUEFA ManagenDataiSave). 
6. Używając dowolnego HEX edytora 
otwórz plik x.bin, gdzie x to nazwa za- 
pisu stanu gry, jaki podałeś wcześniej. 

7. Wyblerz komendę wyszukiwania 
i wpisz nazwę swojej drużyny. Jeśli 
znajdziesz, odllcz 226 bajtów przed 
pierwszą literą swojej drużyny. 

8. Tam znajdują się pieniądze Twojego 
klubu. 

9. Używając Hex Convertera możesz 
wprowadzić dowolną wartość. 

10. Pozostaje zapisać plik i wczytać 
stan gry. 


Podczas gry jednocześnie naciśnij 
[Shift] + [Ctrl] + [AIt] + [C] (lub [B] 
— w zależności od wersji języ- 
kowej) i wpisz dowolny z poniższych 
kodów, by otrzymać różnego ro- 
dzaju ułatwienia: 


WING COMMANDER: 
SPECIAL OPGRATIONS 


Uruchom grę z linii komend DOS: SO 
ORIGIN -K. Gdy nieprzyjacielski statek 
"wleci" w Twój celownik, wciśnij jedno- 
cześnie [Ctrl] + [Alt], by go zniszczyć. 
Masz także nieskończone tarcze. 


DARK REIGN 2 


Aby mieć dostęp do każdej misji wraz 
z edytorem, zmodyfikuj skrót urucha- 
mlający Dark Reign 2, dodając na koń- 
cu po '"dr2.exe", następujące parametry 


Wciśnij [Ctrl] lub [Alt] i wpisz tetsuo 
— nieśmiertelność 

Wciśnij [Ctrl] i wpisz asc — większa 
ilość żyć 


Jeśli grasz z komputerem i zostałeś 
pokonany w którymś ruchu, wejdź do 
menu I opuść grę. Następnie szybko 
wróć. Ujrzysz stan sprzed ruchu kom- 
putera. 


-cmd:'gamegod.studlomode 1;sys.run- 
code studlo" Rozpocznij grę i kliknij w 
przycisk narzędzi w dolnym prawym 
ekranie. Wybierz "load" z menu. Stąd 
będziesz mógł wybrać dowolną kam- 
panię I misję. Po jej wczytaniu, kliknij 
narzędzia | rozpocznij misję. 


Mummys evenge — więcej mumii 
Hippo Stomp — czarne hipopotamy 
Side Show — tańczące hipopotamy 


Fury of Seth 
Typhonian Relief 
Spirit of Typhon 


Treasure Chest — więcej kasy Grenow 
Pharoas Tomb — pomyślne zakończenie Big Dave 

misji Noble Djed 
Ponadto możesz wpisać: Supreme Craftsman 
Jail Break Bird of Prey 
Ancient Astronauts Mesektet 
Crimson Tide Sun Disk 

Hail to the Pharaohs Glory 
Chief Underworld 
Amphibious Assault Mummys Curse 
Crop Busters Bounty 

Kitty Litter Life from Death 
Cat Fight framecounter 
Meow mockattacki 
Cat Nip mockattack2 


Seth Strikes 


RWAL REALMS 


Aby skorzystać z poniższych ułatwień 
każdorazowo przed wpisaniem kodu 
naciśnij i po jego wklepaniu, 
również zatwierdź klawiszem 
— pokazuje całą mapę 
— pokazuje tylko te mapy, które 
przeszedłeś 
— 1000 kasy 
— 500 drzewa 
— 100 jedzenia 
— wszystkie Twoje 
jednostki są nietykalne 
- anuluje 
poprzednie ułatwienie 
— zakończenie aktualnej misji 
i wybór dowolnego poziomu, gdzie + to 
jego numer 
— wzrost doświadczenia dla 
wybranej jednostki 
— otrzymujesz wszystkie 
udoskonalenia dla danej jednostki 
— uzdrowienie jednostki 
— pomyślnie koń- 
czysz poziom 
— zmiana nazwy danej 
jednostki, gdzie to dowolny ciąg 
znaków 


Odszukaj katalog z grą a w nim 

. Otwórz dowolnym 

edytorem (np. Notatnik.exe) plik 
. W nim poszukaj linii: 


Jeśli wszystkie wartości ustawisz na 
zero, zapiszesz plik i uruchomisz grę, 
staniesz się nietykalny. 


Play Any Mission 

W menu kampanii, kliknij prawym przy- 

ciskiem myszki na znajdującym się po 

lewej stronie ekranu mikrofonie i wpisz 
. Pojawi się dodatkowe menu w pra- 

wym górnym rogu ekranu, z którego bę- 

dziesz mógł wybrać dowolną misję. 


STAR TRGK VOYAGER: ELITE FORCE 


Podczas gry przywołaj konsolę kla- 
wiszem [-]. Wpisz w niej , by 
uaktywnić tryb oszustw. Wówczas 
możesz wpisywać kolejne z listy poniżej: 
— nieśmiertelność 
— przechodzenie przez Ściany 
— 999 siły i zbroi 
— widok zza pleców 
— jesteś niewidzialny dla przeciw- 
nika 
— wczytanie mapy z poniższej listy: 
— The Rescue 
— Incursion 
— Tactical Decision 
— Condition 
— Unavoidable Delays 
— Hazard Duty 
— Defense 
— Hazard Ops 
— Data Retrieval 
— Deep Echoes 
— Encounters 
— Renewal 
— Union 
— Departure 
— The Visit 
— Dangerous Ground 
— Conflicting Views 
— Conflicting Views 
— Disorder 
— |nfiltration 


— The Hunter 


Tworząc nowego zawodnika, nadaj mu 

imię kierowcy Formuły 1 — ; 

Dzięki temu Twój pojazd będzie jeździł 

dwa razy szybciej od innych. 

Na ekranie z głównym menu wpisz 
„ Otrzymasz sa- 

mochód Hakkinena z super szybkością. 


— Fallout 
— Proving Ground 
— Information 
— Covenant 
— Infestation 
-RandR 
— Visual Confirmation 
— Offense 
— The Breach 
— Command 
— Primary Encounter 
— The Skirmish 
— Defensive Measures 
— Transit 
— Attunement 
— Array 
— Invasion 
— Decisions 
— External Stimuli 
— Matrix 
— Onslaught 
— Visual Magnitude 
— Dissolution 
— Command Decision 
— Epilogue 


— otrzymanie przedmioty z listy 
poniżej, gdzie 4: to jego nazwa: 
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TRYBUNA 


ŚLEDZII PRZEPŚTAWIA 
FiJo i Mel: Wlota Baldula 


OTo KoLEJNA TE/Y600M 
DZIELNYCH NOJóW fj- 


| czoten! 
| «rośrt? / 


NIĘŻ To TAL! ŚMIĘDEŹZ SIĘ ZE. 


KWIE „BO NIE POTLĄFIĘ POPLAW- 
WIE WYMÓWE LTELKI OŁ 


04 TEŻ MAH 

2 TvM PLOB- 
LENY. 544524521 
KEL ZLEŻZTA 
LÓWNIEŻ ! 


TOŚHY PLANIE JĄK OFOPNIK 5 FADĄ FY- 
BLACIA! A ŚKYCĘ śi . HoFY TAL ŁATFO FIĘ 
2 DLATEGO,ŻE PELINĄ OBEAF RADĄ. 
ŚPLYTNĄ ŚLOKĄ --NE. 
POLKAŁA KLCZE 
PO WLÓT MOJEGO 
DOHU--- 
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nedlne korzy ści [ 


Oferta internetowego sklepu MiG 
(WWW.MIG.PL) obejmuje programy | / 
multimedialne wydawnictwa Onet.pl z » 
SA Oddział OPM, gry komputerowe dla dzieci i dorosłych, produkty internetowe 
oraz książki. Wszystkie zakupy są całkowicie bezpieczne, szybkie i wygod je. 


PNZ 


Wspólnie ze sklepem MiG przygotowaliśmy dla Was konkwrs. Nagrodami w nim 
są progrumy multimedialne: „Encyklopediu navki” i „Dookołu świata”. 


Witamy w sklepie internetowym MIG 
(Multimedia i Gryj 


u 


MALI 


iS | LE 


Hz 


«R 
Wziąć udział w losowaniu tych cennych nagród 
rczy podać odpowiedzi na trzy poniższe pytania: 


1. Z ilu części składa się y! 
2. Jak nazywa ę koli 


„budowniczych 
a) Hannibal 
b) Zeus „ 

c) Aleksander 


3. Gdzie R 

a) we Włoszech 
b) w Niemczech 
<) w Normandii 


k 
Wśród uczestników konkursu, którzy nadeślą poprawne odpowiedzi rozlosujemy 12 
pakietów składających się z programów: „Encyklopedia nauki” i „Dookoła świata”. 


Odpowiedzi należy przysyłać wyłącznie na kartkach pocztowych z naklejonym 
Ponon konkulśśwyće ta alias tódalo| do dnia 31 listopada 2000 r. : 


Zwycięzcy konkursu ogłoszeni zostaną w ŚGK 1/2001. 
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HipZip WY". | 


razie 


lomega, firma znana głównie dzięki napędom Zip, 
przedstawiła przenośny odtwarzacz MP3. Urządzenie 
nazywa się HipZip i tym różni się od innych tego typu 
konstrukcji, że do przechowywania muzyki nie używa 
kart pamięci lecz dyski PocketZip (nazywane do tej 
pory dyskami Click!). Dyski o pojemności 40-mega- 
bajtów i średnicy 1 cala pozwalają na zapamiętanie 
ponad godziny nagrań. HipZip potrafi odtwarzać 
muzykę w formacie MP3 jak i WMA (standard pro- 
mowany przez Microsoft). Odtwarzacz dzięki złączu 
USB można podłączyć zarówno do peceta z Windows jak 
i do Maca. HipZip razem ze słuchawkami, kabelkiem USB i dwoma dyskami 
PocketZip ma kosztować 299 dolurów. 


750 MHz Durona 


LGTUW =, 


AMD wprowadziło na rynek procesor Duron w wersji 750 MHz. Proceso" 
ry te wykorzystywane są w tanich komputerach i rywalizują z procesora- 
mi serii Celeron Intela, których najszybszy zegar to obecnie 700 MHz. 
Nowy Duron kosztuje 181 dolarów (przy zakupie 1000 sztuk). 


Powrót 280 


Zilog, producent 8-bitowych mikroprocesorów Z80, stosowanych 
między innymi w komputerach ZX Spectrum, przedstawił najnowszą kon- 
strukcję o nazwie eZ80 Webserwer. Jej przeznaczeniem nie mają jednak 
być komputery osobiste lecz wszelkiego rodzaju systemy podłączone do 
internetu. Taktowany zegarem 50 MHz procesor ma wbudowaną obsługę 
ponad 15 protokołów internetowych, między innymi TCP/IP i HTTP. 


h Kolorowa Cassiopeia Lowe 


Najnowszy model palmtopa Casio Cassiopeia EM-500 trafił do Polski. 
Komputerek wyposażony jest w procesor VRĄ4122 (RISC) o zegarze 150 MHz, 
16 MB RAM i kolorowy ekran potrafiący wyświetlić 65 tysięcy kolo- 
rów. Wykonany w technologii HAST (Hyper Amorphous Silicon TFT) wyświet- 
lacz charakteryzuje się wysokim kontrastem 
kolorów i niskim zużyciem energii. EM-500 pracu: 
jący pod kontrolą systemu Windows CE pozwala na 
wygodny dostęp do internetu poprzez protokół 
WAP. Potrafi także odtwarzać filmy zapisane 
w formacie CMF (Casio Movie File) oraz muzykę 
w formacie MP3 lub WMA. Standardowo palmtop 
wyposażony jest w okrojone wersje Worda, 
Excela, Internet Explorera, Media Playera i Money 

(program do zarządzania osobistymi finansami). 
Ze światem zewnętrznym EM-500 komunikuje 
się przez bezprzewodowe złącze dla telefonów 
komórkowych GSM lub port USB. Zasilany 
litowo-jonową baterią (pozwala na 7 godzin 
pracy) komputer sprzedawany jest przez firmę 
Zibi i kosztuje 3550 złotych. 


2 ak 


zisiejsze WebNews zdominowały gry 
internetowe napisane w Javie. Ponadto 
znajdują się tu strony związane ze Star 
Trekiem, zakończonymi zawodami Grand 
Prix na żużlu oraz trikami. Przypominam 
o trwającym konkursie na najciekawszy 
link. Zachęcam do wysyłania swoich propo- 
zycji — gra komputerowa czeka. 


Arkadiusz Matczyński 
GRY JAVA W INTERNECIE 


Jeśli znudziły Ci się gry, które posiadasz w swoim archiwum, 
masz dostęp do Internetu i trochę wolnego czasu, to przyjrzyj się 
grom wykonanym w technologii Java. Co je odróżnia od „nor- 
malnych" gier? Przede wszystkim fakt, że nie można ich roz- 
prowadzać na żadnych nośnikach a grać tylko i wyłącznie na 
stronach internetowych. Działanie takich gier nie jest uzależnione 
od platformy sprzętowej, czy nawet systemu operacyjnego. Jedy- 
ne co jest potrzebne to dowolna przeglądarka stron WWW obsłu- 
gująca aplety Javy. Gier napisanych w tym języku nie instaluje 
się — ściągane sq one za każdym razem bezpośrednio z witryny. 
Mankamentem z pewnością jest fakt, że każdorazowe zerwanie 
połączenia zmusza do rozpoczynania gry od początku. 

Istnieje wiele stron, na których można spędzić trochę czasu. 
Dlotego też, jeśli wykażecie zainteresowanie tym tematem, co 
pewien czas pojawiać się będą ciekawe adresy z nim związane. 
Dzisiaj, na dobry początek, trzy. 


Pogo.com 


Najlepsza strona z grami wykonanymi w Javie. Pograć 
można np. w Overflow. Jest to mutacja świetnej niegdyś gry 
— Pipe Dream. Twoje zadanie polega na układaniu rurociągu, tak 
by woda znalazła ujście dopiero przy kraniku. Jest tam też 
mnóstwo gier zręcznościowych, że wymienię tylko Doomday, 
Tank Hunter, Tube Runner, Void. Ponadto można pograć w kar- 
cianki, szachy, warcaby, czy tryktraka. Przed przystąpieniem do 
gry niezbędna jest bezpłatna rejestracja. Twoje osiągnięcia od tej 
pory będą rejestrowane. 


SPRZĘT I MULTIMEDIA 


Dragon Court 


Tutaj warta polecenia jest np. gra role-playing Dragon Court. Twoim zadaniem jest 
stworzenie nowego bohatera, przydzielenie mu odpowiednich umiejętności z otrzymanego 
zasobu punktów i granie. Bardzo przyjemna zarówno strona WWW, jak i sama gra. 


A FHlends com present: Dragon Court Fee Onfine RPG Microsoft Intetnet Explorer 

| Bik Edycja Widok Ulubione Narzędzia Pomog 

be + ©. 12) Ś.P" ANĄT 

| Wstecz Zarzyma Odfweż Stat | Wyszukaj Ulubione  Misoia 
| Agie: [42] hitp://www lienda com/DCout/Game sim 


+ Gm. uj | 
Pocza Druku Edytuj | Dyskusja 
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Nieśmiertelna gra Super Mario 
Bros w chińskiej wersji językowej. Nie 
trzeba jednak znać języka, bowiem 
zasady gry są wszystkim znane. 
Strona nie imponuje wykonaniem, 
jednak samej grze nie można 
niczego zarzucić. Ładuje się szybko i 
gra się przyjemnie. Miła odskocznia. 


pei 
rach 114x54x44| 
iwadze 250 gram. I Mimo 

to ma całkiem spore możliwości. Przetwornik obrazu 
CCD ma 3,3 miliona punktów i pozwala robić zdjęda 
o maksymalnej rozdzielczości 2048x1536 pikseli. Na 
tylnej ściance umieszczony jest ciekłokrystaliczny 
wyświetlacz o przekątnej 1,5 cala. Oprogramowanie 
aparatu umożliwia kadrowanie, zmianę rozmiaru, kopio- 
wanie i usuwanie zdjęć oraz rejestrowanie krót 
filmów w rozdzielczości 320x240, 160x112 lub 
punktów przy 16,7 klatkach na sekundę r raze 
kiem. DSC-PI zapisuje dane na kartach Me 
o pojemności od 8 do 64 MB a ich i transfer do k ra 
odbywa się za pomocą złącza USB. z 


Szybka kamerka 


z dź 


a 


x 


Rea © 
BR 7 <W *4 zRć 

Firma Orange Micro wyprodukowała p. 

tową iBOT-Webcam. Od innych rozwiązań tego typu różni ia 

możliwość przesyłania do komputera 

obrazu w rozdzielczości 640x480 

punktów aż 30 razy na sekundę. Tak 

dużą ilość klatek na sekundę uzyska” i 

no dzięki wykorzystaniu złącza 

FireWire (IEEE1394) pozwalającemu na 

prawie 30-krotnie większą przepusto- 

wość niż port USB. iBOT-Webcam współ- 

pracuje z Windows98, ME, 2000, 

MacOS oraz z Linuxem. Cena wersji 

podstawowej wynosi 119 dolarów 

a odmiany linuksowej z dodatkowym 

oprogramowaniem - 149 dolarów. 


LF 
ku. ReplayTV 3060 to e Eb SA 
60-gigabujtowym dysku może zapisać do 60 
dycji. Od tradycyjnych magnetowidów ReplayTV. 
możliwością natychmiastowego dostępu do dowoli teg 
momentu nagrania oraz wygodnym przewijaniem do przo- 
du i do tyłu z regulowaną prędkością. Dodatkowo dzięki 
technologii FindShow potrafi na przykład po po" , 
„NrogłAmYy 


daniu nazwiska aktora wyszukać 
spełniające podane warunki. 
Cena tego cacka to 700 dolarów. 


w 
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RumhlePad Logitecha 


AMBASADA WOLKANA 


Wingman RumblePad to jeden z pierw- 


szych padów korzystających z tech- By Strona Ambosady Wolkana znojdującej się na pokładzie 
nologii TouchSense opracowanej agi + 4 USS Volshchan. Bardzo ładnie wykonana zarówno pod względem 
przez firmę Immersion. Touch- i , graficznym, jak i zawartością. Mnóstwo grafik, informacji o bo- 


Sense to rozwiązanie podobne do haterach filmu, rasach, itp. 
Force Feedback. Podczas gry pad wibruje zgodnie z sygna: 
łami z komputera. Dzięki temu gra jest dużo bardziej realis- 
tyczna. RumblePad oprócz tradycyjnego „krzyża” z kie: 
runkami posiada dwa analogowe minidżojstiki mogące 
pełnić również rolę przepustnic (na przykład w symulato- 
rach lotu). Przewidywana cena pada to 29,95 dolarów. 


Nowy zakup Creative 

21-go września Sąd Okręgowy stanu Kalifornia zatwierdził przejęcie 
przez Creative firmy Aureal Semiconductor. Umowa, opiewająca na 28 mi- 
lionów dolarów i ponad 200 tys. akcji Creative, obejmuje prawa własnoś- 
ci do wszystkich patentów, znaków firmowych i towarowych oraz pozos- 
tałej własności intelektualnej Aureala. Tym samym Creative pozbył się naj- 
poważniejszego konkurenta swojej technologii EAX. 


TIPS"N"TRICKS 


Strona o trikach. Oprócz standardowych „oszustw” do gier 


Internetowa podkładka | 


Firma Frontpath przedstawiła ciekawą zawiera trainery, a także ciekawostki dla programów użytkowych 
konstrukcję o nazwie ProGear. Urzą: — na przykład opis, jak uruchomić grę z Microsoft Excel. Niestety 
dzenie wygląda jak ciekłokrystalicz- ostatnio nie jest aktualizowana, miejmy nadzieję, że jest to tylko okres 

ny monitor o przekątnej 10,4 cala. przejściowy. Wersja offline została zamieszczona na naszym CD. 
W rzeczywistości zawiera kom- TT r] 


ca pletny komputer wyposażony 
w 400:megahercowy procesor s 
Transmeta Crusoe TM3200, 64 lub TIP$ 'N' TRICKS 
128 MB RAM, kartę dźwiękową zgod: INTERWETOWY NARWIĄ DLA CHIATIRÓW 
ną z SoundBlasterem, złącze USB oraz, opcjo- OWA 
nalnie, twardy dysk. ProGear pracuje pod kontrolą ks IAKU LE 
systemu operacyjnego Linux 2.4 i w zestawie zawiera 
przeglądarkę internetową Netscape 4.7 oraz oprogramowanie do roz- 
poznawania pisma odręcznego, gdyż komunikacja z użytkownikiem od- 
bywa się poprzez czuły na dotyk ekran. Przewidywana cena urządzenia to 
1500 dolarów. 


KZTNZLNI NAT - ZASSTENNITNETWENNNNNNEENANNTTNRNEUT PTY 
| MP3.com winny 
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Firma prowadząca witrynę mp3.com została uznana winną nielegal- 
nego rozpowszechniania muzyki w formacie MP3. Sędzia Jed Rakoff uznał, 
że MP3.com złamał prawo autorskie i musi za to zapłacić odszkodowanie 
na rzecz Universal Music. Sąd uznał, że za każdą nielegalnie skopiowa- 
ną płytę tej firmy Universal ma otrzymać 25 tys. dolarów odszkodowa: 
nia. Jego łączna wysokość według ekspertów może wynieść nawet 250 mi: 
lionów dolarów. MP3.c0m będzie odwoływać się od tego wyroku, gdyż 
konieczność wypłacenia takiego odszkodowania oznaczałoby bankructwo 
LLLJ A 
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STAR TREK ARMADA 


Strona poświęcona grze Star 
slo- | Trek: Armoda. Znajdziesz na niej 
recenzję gry, opis poszczególnych 
jednostek, zagadkowe zjawiska. 
; „| Możesz ściągnąć zarówno zdję- 
ar sól GSG cia jak i różnego rodzaju dodatki 
AR NT AWBPAW związane z grą. Do Twojej dyspozy- 
: cji oddany został również poradnik, 
na wypadek gdybyś utknął w jakimś 
miejscu. 


| Adres:| http://www.madyellow.of.pl/ 


MULTIWYSZUKIWARKA 


Jeśli szukasz czegoś w internecie i nie bardzo wiesz, gdzie znaleźć, to multiwyszuki- 
warka jest właśnie dla Ciebie. Pozwala ona bowiem na przeszukiwanie zasobów interne- 
towych przez wiele wyszukiwarek jednocześnie. Aktualnie w ich skład wchodzi Interia.pl., 
Nowy NEToskop, Polska 
Altavista, Polski Info- 
seek, Wirtualna Polska, 


Altavista, Excite, Hot- 
Bot, Infoseek i Web- — waj 


1. w zasobach polskich 


czna oczekiwania 
(rawler. Stronę można GNet ię PANOW? I 
konfigurować, ustawiać kc wiki a Sw 
parametry wyszukiwa- N=GadGK 
nia takie jak np. czas wy- Polka Altavista HotBot 
szukiwania. Można rów- Polsk intosook__Infotgok 
nież przeszukiwać od- Wirtualna Połska YłohGrawtac 
dzielnie polskie i świa- 


towe zasoby. EE PY SZA 20 T A 


Nowy NEToskop Kxcite 


| Adres: | http://www.emulti.pl 


GRAND PRIX NA ŻUŻLU 


Nie tak dawno, bo 23 września tego roku mieliśmy okazję oglądać zawody żużlowe 

z serii Grand Prix w Bydgoszczy, w których Tomasz Gollob zapewnił sobie start w cyklu GP 
w przyszłym roku, wygry- „, 
wając mały finał (5 miejs. :: Adres: | http://vww.speedwaygp.com 7 
ce). Mistrzem świała zos- | 
tał Mark Loram. W ocze- 
kiwaniu na przyszłorocz- 
ne rozgrywki możesz przy- 
pomnieć sobie co działo 
się w kończącym się ro- 
ku. Dostępne sq szczegó- 
łowe informacje o uczest- 
nikach Grand Prix. Ze 
strony do ściągnięcia są 
zarówno zdjęcia z wyś- 

cigów, jak i wygaszacz 
ekranu. 


Aparat z internetem - 


Najnowszy produkt Ricoha ma 
- cyfrowy aparat RDC-i700 RC 
jest pierwszym, który wy- 
posażono w 3,5<alowy 
ekran czuły na nacisk. 
Przy pomocy stylusa (piórka) 

można wygodnie zarządzać przechowywanymi w pamię: 
ci aparatu zdjęciami oraz... pisać maile. RDC-i700 posiada 
bowiem złącze PC Card pozwalające na podłączenie kar- 
ty sieciowej lub modemu PCMCIA. Wbudowane w aparat 
oprogrumowanie pozwala nu bezpośrednie wysyłanie zdjęć 
i napisanych piórkiem e-maili do internetu. Przetwornik 
CCD aparatu ma 3,34 milionów punktów i umożliwia ro- 
bienie zdjęć w rozdzielczości od 640x480 do 2048x1536 
punktów. Można także rejestrować krótkie filmy w roz: 
dzielczości 320x240 z prędkością 15 klatek na sekundę. 
RDC-i700 zapisuje zdjęcia w wewnętrznej 8-megabajto- 
wej pamięci oraz na kartach CompactFlash. 


| umatait 


| MP3 z obrazem 


Samsung Electronics wyprodukowała no: 
wy odtwarzacz muzyki w formacie MP3, 
Photo Yepp, pozwalający na wyświetla: 
nie kolorowych obrazów. Nowy Yepp 
posiada kolorowy ekran LCD o roz: 
dzielczości 280x220 punktów i po: 
trafi wyświetlać obrazki w formacie 
JPEG zapisane na kartach Smart: 
Media. Dzięki temu odtwarzanie 
muzyki można połączyć z wyświetlaniem serii 
slajdów lub tekstu piosenki. Jak na razie opisywane 
urządzenie sprzedawane jest jedynie w Korei, w cenie 
360 dolarów. 


- Podwójna kamera 


Samsung wyprodukował cyfrową kamerkę AnyCam 
MPC-M10 Couple. Urządzenie pozwala na rejestrację 
obrazu w rozdzielczości 640x480 punktów z prędkością 
do 30 klatek na sekundę wraz z dźwiękiem. Tak wysoka 
prędkość osiągnięta została kompresją obrazu już w ka- 
merce. Dzięki przyciskowi na obudowie, urządzenie poz: 
wala na szybkie wykonanie nieruchomych zdjęć. AnyCam 
komunikuje się z komputerem za pośrednictwem 
złącza USB, co pozwała podłączyć ją 
do komputerów standardu PC oraz 
Macintosh. Kamera sprzedawana (©) 
jest w komplecie po 2 sztuki, 
przez co idealnie nadaje się do pro- 
wadzenia wideokonferencji lub 
siedowych pogawędek. AnyCum 
MPC-M10 sprzedawane jest 
w Polsce przez firmę Cadena 
System (www.cadena.com.pl.) 

w cenie około 500 zł. 
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HARDWARE 


arta graficzna jest jednym 
z najważniejszych elementów 
zestawu profesjonalnego gra- 
cza. Od pewnego czosu prym 
wśród 
producentów układów 
do wyświetlania obrazu 
wiedzie nVidia. Głównie 
dzięki swoim procesorom 
graficznym serii GeForce. 
Do tej pory najszyb- 
szym był układ 
GeForce 256 biją- 
cy konkurencję na 
głowę (recenzję karty 
z tym układem możesz 
przeczytać w ŚGK 4/00). 
Jednak rywale nie zasy- 
piają gruszek w po- 
piele. Aby być na topie, 
nVidia musi ciągle wymy- 
ślać coś nowego. Najnowsze dzieła tej firmy to 
chipy GeForce2 GTS i GeForce2 MX. 


Pierwsza z testowanych kart — Leadtek Win- 
Fast GeForce2 GTS wyposażona jest w 32MB 
pamięci DDR (Double Date Rate) i korzysta 
z układu GeForce2 GTS. To jedna z najpotęż- 
niejszych konstrukcji dostępnych obecnie na 
rynku. W porównaniu z GeForce 256 zawiera 


o ponad 2 miliony tranzystorów więcej i jed- 
nocześnie charakteryzuje się mniejszym zu- 
życiem prądu. Osiągnięto to dzięki zastosowa- 
niu nowoczesnej technologii produkcji .18 pm. 
(GeForce to .25 pm). Zmniejszenie zużycia 
energii o ponad połowę likwiduje niebez- 
pieczeństwo uszkodzenia płyty głównej, co po- 
trafiło przydarzyć się użytkownikom kart z 
GeForce 256. Nowy GeForce jest także sporo 
wydajniejszy od swoje- 


wia ŁU e 


go poprzednika. 
Wszystko to dzięki podnie- 
sieniu częstotliwości zegara ze 120 do 

200 MHz. To oraz ulepszenie jednostek ren- 
derujących zaowocowało średnio 100% wzros- 
tem prędkości. Szczególnie wyraźnie widać po- 
stęp w ilości przetwarzanych w sekundzie tek- 
seli — ponad 3 razy więcej. To efekt zmian 
w modułach wszystkich czterech potoków ren- 
derujących, które potrafiq teraz przetwarzać po 
dwa teksele w jednym cyklu zegara osiągając 
1,6 Gleksela/s. Fakt przekroczenia 1 giga- 


Porównanie układów rodziny GeForce | 


Dżojstiki i GeForce 256 
Technologia wykonania .25 um 
Pobór mocy 18W 
120 MHz 
128-bitów 
166-300 MHz 


Zegar rdzenia 
Dostęp do pamięci 
Taktowanie pamięci 
Potoki renderujące 4 
Tekstury na potok I 
480 Mpikseli/s 
480 Mtekseli/s 
15 mln/s 


Wypełnianie pikseli 


Wypełnianie tekseli 


Generowanie wielokątów 


Pełnoekranowy 


antialiasing (FSAA) nie 


TwinView nie 


GeForce2 GTS 


GeFroce2 MX 
„18 pm 
4W 
175 MHz 
64 lub 128-bitów 
166-300 MHz 
2 
2 
350 Mpikseli/s 
700 Mtekseli/s 
20 mln/s 


tak 
tak 


128-bitów 


800 Mpikseli/s 
1.6 Gtekseli/s 
25 mln/s 


teksela na sekundę dał nazwę układowi GTS 
— GigaTeksel Shader. Jednak jak wykazały tes- 
ty ogólny wzrost prędkości działania na po- 
ziomie 100% to niestety tylko teoria. Skok wy- 
dajności nie jest tak rewelacyjny. W teście 
3DMark2000 różnica wynosi około 30% na 
korzyść GeForce2 GTS. Głównym tego powo- 
dem jest niewielkie zwiększenie prędkości do- 
stępu do pamięci (z 300 do 333 MHz). To praw- 
dziwe wąskie gardło systemów opartych na 
GeForce2 GTS. 

W GTS wprowadzono kilka usprawnień 
niespotykanych u młodszych braci tego układu. 
Jednym z nich jest Nvidia Shading Rasterize 
(NSR). Polega to na umiejętności wykonania 
w jednym 

cyklu 


potoku 
renderujące- 
go aż siedmiu 
operacji. Nowością jest 
wykonywanie operacji wyli- 
czenia oświetlenia poszczególnych pikseli co 
daje możliwość uzyskania między innymi efek- 
tu Bump Mapping (symulowanie nierówności 
powierzchni). Do tej pory sprzętowo obsługiwał 
to praktycznie jedynie układ Matrox 6400. 
Nowinką jest również tryb pełnoekra- 
nowego antioliasingu czyli wygładzanie charak- 
terystycznych „schodków” na krawędziach 


Rozdzielczości układów 
GeForce2 GTS/MX 


i Odświeżanie | Odświeżanie 
| | Rozdzielczość | w Tóbitach | w 32bitach 
i [Hz] [Hz] 


640x480 — 60- 60 - 

600x600 — 60- 60 - 
1024x768 — 60- 60 - 
1152x864 — 60- 60 - 
1280x960 — 60- 60 - 
1280x1024  60- 60 - 
1600x900 — 60- 60 - 
1600x1200  60- 60 - 
1920x1080  60- 60 - 
1920x1200  60- 60 - 
1920x1440  60- 60 - 
2048x1536  60- 60 
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obiektów. Po raz pierwszy o takiej funkcji 
wspominano kilka lat temu przy zapowiedziach 
układów przygotowywanych dla konsoli Nin- 
tendo 64. Niestety, okazało się to jedynie chwy- 
tem reklamowym. Prawdziwego antialiasing 
doczekaliśmy się już w układach GeForce 256, 
ale dopiero teraz działa to jak należy. Mecha- 
nizm nazwany FSAA — Full Scene Antihliasing 
działa w GeForce2 GTS na zasadzie wygene- 
rowania całej sceny w wyższej rozdzielczości 
a następnie przeskalowania jej do właściwych 
rozmiarów z jednoczesnym filirowaniem kon- 
trastowych krawędzi. Dostępne jest kilka try- 
bów skalowania: 4:1, 2:1 oraz 1,5:1. Nietrudno 
się domyśleć że operacja taka jest bardzo 
czasochłonna i wyraźnie widać to w testach. 
Karta z włączonym maksymalnym antialisin- 
giem jest prawie trzy razy wolniejsza niż z wy- 
łączonym wygładzaniem krawędzi. (oś za coś 
— albo ładny obraz albo prędkość. Osobiście uwa- 
żam, że w grach najważniejsza jest prędkość 
a obraz z antialiasingiem nie wygląda aż tak 
dużo lepiej przy oglądaniu ruchomych obiek- 
tów (a więc w większości gier) aby warto było 
na niego tracić część mocy karty graficznej. Ale 
decyzję każdy podejmie sam. Jest to o tyle 
łatwe, że dołączone sterowniki pozwalają zro- 
bić to kilkoma kliknięciami myszki. Za ich 
pomocą możliwe jest także podkręcenie głów- 
nego zegara karty (tzw. zegara rdzenia) i częs- 
totliwości dostępu do pamięci. Zysk z tej opera- 
cji najczęściej nie jest zbyt duży, bo dosyć szyb- 
ko na ekranie zaczynają się pojawiać artefakty 
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3DMARK HELICOPTER 


w UK 
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3DMARK ADVENTURE 


Jak testowaliśmy 


Do testów użyliśmy programu 3DMark2000. Przez- 
naczony on jest do badania wydajności kart graficznych 
w trójwymiarowych grach. Program korzysta z technologii 
MAX-FX do symulowania obciążenia zarówno procesora głów- 
nego jak i karty graficznej podobnego do takiego jak podczas | 
gry. | 
Jeden z testów to symulacja lotu śmigłowcem, która zmu- | 
sza komputer do obsługi scen składających się z 5 świateł i 39 | 
ruchomych obiektów zbudowanych łącznie z ponad 50 tysięcy 
wielokątów. 

Kolejny test to trójwymiarowa przygodówka podobna 
raczej do FPP pozbawionego broni i wystrzałów. Tym razem 
karta graficzna torturowana jest 8 światłami, 44 obiektami 
i ponad 30 tysiącami wielokątów. Do tego 3DMark wyko- 
rzystuje tu najbardziej obciążające metody oświetlania i cie- | 
niowania. 

Pozostałe testy są już mniej mordercze. Sprawdzają 
wydajność karty między innymi pod względem prędkości tek- 
sturowania, generowania wielokątów i operacji na źródłach 
światła. Łącznie program wykonuje 20 procedur testowych. 


Darmową, okrojoną wersję 3DMark2000 możesz znaleźć pod adresem: 
http:/ /www.madonion.com lub na naszej płytce SGK CD 3/00. 


Testy przeprowadzone były na komputerze ze 128MB RAM i procesorem Intel Celeron 466 MHz. 
Prezentowany wynik testów to wynikowa wartość domyślnego testu oferowanego przez 


3DMark2000. 


FSAA włączone 


uniemożliwiające korzystanie z karty. Samym 
h ę LR krawędzie zostały wygładzone. 


sterownikom należą się jednak słowa uznania, 
bo można w nich ustawić naprawdę sporo para- 
metrów i dodatkowo są po polsku. Trzeba jed- 
nak jeszcze trochę poczekać na wersje sterow- 
ników potrafiących wykorzystać 100 procent 
możliwości kart GeForce? (pierwsze Detonatory 
optymalizowane pod kqtem GeForce2 to wersja 
6.18 — znojdziesz je na ŚGK CD. 10/00). 


FSAA wyłączone 
wyraźnie widać schodkowate krawędzie. 


Druga z testowanych kart to Leadtek Win- 
Fast GeForce2 MX wyposażona w 32MB 
pamięci SDRAM. Do jej konstrukcji wykorzys- 
tano układ GeForce2 MX. To specjalna wersja 
GeForce? GTS przygotowana dla odbiorców 
o mniej zasobnej kieszeni. Od swojego większe- 
go brata różni się wolniejszym o 25 MHz ze- 
garem rdzenia i tylko dwoma potokami rende- 
rującymi (GTS ma ich cztery). Znacznie wol- 
niejszy jest także dostęp do pamięci. Układy 
GeForce2 MX współpracują z pamięciami 
SDRAM działającymi z maksymalną często- 
tliwością 166 MHz. Wyraźnie widać to przy 
pracy w wyższych rozdzielczościach (powyżej 
1280x1024) gdzie wydajność karty spada 
drastycznie w porównaniu do GeForce2 GTS. 
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Dołączone sterowniki pozwalają łatwo 
zmienić parametry karty. 


Jednak w niższych rozdzielczościach wyniki nie 
odbiegają zbytnio od osiągów kart z GTS. Poza 
tym obydwa chipsety są prawie identyczne 
i oferują te same możliwości. Z małym wyjąt- 
kiem. W układach GeForce2 MX wprowa- 
dzono pewną nowinkę niedostępną w GTS-ach. 
Mowa tu o TwinView. 


Ą U deh A %ą 


To możliwość równoczes- 
nej obsługi dwóch moni- 
torów. Do tej pory podob- 
ny tryb pracy — DuolHead 
— znany był jedynie z kart 
graficznych _ Matroxa. 
W GeForce2 MX ro- 
dzaj obsługiwanych moni- 
torów uzależniony jest od 
wyposażenia karty. Chip- 
set bez problemów potrafi 
obsłużyć kombinację mo- 
nitora analogowego z cyf- 
rowym wyświetlaczem lub 
wyjściem telewizyjnym. 
Aby jednak z tego sko- 
rzystać karta graficzna 
musi posiadać odpowied- 
nie wyjścia (testowany mo- 
del oprócz złącza do zwyk- 
łego, analogowego moni- 
tora posiadał wyjście tele- 


DVD. 


g0 * 00 
"DER (I „0:00:00 


| amina || 
OSOZ 


DO obydwu kart dołączono program 
WinFastDVD do odtwarzania filmów 


Wyniki kart w teście 3D Mark2000 


Wynik testu 3DMark 
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ko GeForce2 GTS bez FSAA 
wizyjne SVHS). GeForce MX bez FSAA 
Obydwa układy — GeForce 256 
GTS i MX posiadają wbu- Voodoo3 2000 


dowane wsparcie odiwa- 
rzania filmów DVD. Sprzę- 
towa kompensacja ruchu 
ma odciążyć procesor kom- 
putera podczas dekodowania DVD. Przepro- 
wadzone testy obciążenia procesora podczas 
odtwarzania filmów na kartach GeForce? i bez 
nich pokazały, że różnica jest niezauważalna. 
Możliwe jednak, że przy słabszych kom- 
puterach jest to lepiej widoczne (testy 
wykonano na komputerze z proceso- 
rem (eleron 466 MHz). Do każdej 
z kart dołączone było oprogramo- 
wanie WinFast DVD w polskiej wer- 
sji językowej. 

Karty Leadtek WinFast to 
doskonałe urządzenia o du- 

żej wydajności. 


Leadtek Wmfast 
Geforcee 615/MR 
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GASCO INTERNATIONAL 
ul. Juliusza Lea 210 
30-133 Kraków 
http://www.gasco.com.pl 
1800 zł 
730 zł 


Prym wiedzie oczywiście GeForce2 GTS, ale 
osiągane wyniki nie usprawiedliwiają jej na- 
prawdę odstraszającej ceny. Oczywiście jeśli 
ktoś nie lubi oszczędzać, to nie powinien się 
dwa razy zastanawiać. Reszcie polecam 
GeForce2 MX — za rozsądną 
cenę można mieć bardzo 
szybką kartę grafiki. 
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yć może ktoś z Was zastanawiał 
się czy dżojstik, pad czy kie- 
rownica pasuje do posiadanego 
przez Wos sprzętu. Firma 
Technology Innova- 
tion postanowiła swój Twin Turbo 
Deluxe skierować do szer- 
szego kręgu odbiorcy — po- 
siadaczy PC, PlayStation 
oraz Nintendo 64. 
W zasadzie 
Twin Turbo jest 
znone na ryn- 
ku już od dłuższe- 
go czasu, jednak testo- 
wana wersja Deluxe dopiero co ujrzała światło 
dzienne. Wszystkie różnice między nimi pole- 
goją na umieszczeniu dodatkowych przycisków 
i przejściówki, tak by mogli skorzystać użytkow- 
nicy aż trzech urządzeń. Zestaw Twin Turbo 
Deluxe składa się mianowicie z kierownicy, 
pedałów oraz drążka zmiany biegów wraz 
z hamulcem ręcznym. 


Najważniejszą cechą kierownicy różniącą 
ją od innych produktów tego typu jest możli- 
wość regulowania kqła nachylenia oraz wy- 
sokości. Stosuje się to przecież w prawdziwych 
samochodach, więc nie muszę chyba tłumaczyć 
do czego może się to przydać. Kierownica mo- 

cowana jest do podłoża 

przy pomocy 
czterech, 
dobrze 
trzy- 


mających przyssowek. Nie udało mi się oder- 
wać jej od blatu, pomimo wykonywania ostrych 
manewrów. Z tyłu znojdują się dwa gniazda 
służące do podłączenia pedałów i dźwigni zmia- 
ny biegów wraz z ręcznym hamul- 
cem. Na kierownicy umieszczono 
mnóstwo przycisków, które moż- 
-.-.na zaprogramować w zależności 


od posiadanego 
komputera czy 
konsoli. Umiesz- 
czono także dwa 
przydski bezpośrednio 
pod kierownicą, które świetnie 
sprawdzają się na przykład 
w wyścigach Formuły 1. W kierownicy 
znajdują się również dwa wewnętrzne sil- 
niczki, które są oddzielnie aktywowane przez 
sygnały dźwiękowe otrzymywane z gry. Dzięki 
temu ma się wrażenie, jakby prowadziło się 
prawdziwy samochód. Dodanie gazu automa- 
tycznie powoduje mocniejszą wibrację 
kierownicy. Jednak nie 
jest to typowy force 
feedback, lecz jego 
namiastka: w nie- 
których grach 
mając włą- 
czone ułat- 
wienia w rodzaju 
automatycznego 
hamowania na zakrę- 
tach, trzymając cały czas 
nogę na gazie nie poczujesz 
żadnego wibrowania. 


Pedały 


Pedały umieszczone są blisko siebie. Dla 
większych gabarytowo graczy stanowić może to 
pewne utrudnienie. Kabel łączący je z kierowni- 
cą jest dość długi — pozwalający na swobodne 
ich ułożenie we właściwym miejscu. Podstawka 
nie jest zbyt duża. Podobnie jak kierownica, 
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299 zł 


posiada przyssawki oraz dodatkowo gumki 
zabezpieczające przed niekontrolowanym 
przesuwaniem. 


Drążek zmiany biegów 
z hamulcem ręcznym 


Ostatnim elementem zestawu jest drążek 
zmiany biegów połączony z hamulcem ręcz- 
nym. Oprócz standardowych elementów trzy- 
mających zastosowano dodatkowo metalową 
klamrę, którą można przymocować do blotu. 
Nieodłącznym elementem zestawu jest 
zasilacz, podłączany do rozgałęźnika, 
z którego wychodzą trzy kable 
zakończone różnymi końcówka- 
mi, do PC, PSX i Nintendo. 
Twin Turbo Deluxe 
jest dobrą kierownicą. 
Jeśli w tej chwili jes- 
teś posiadaczem 
jednej z wy- 
mienionych 
konsol a w 
przyszłości my- 
ślisz o zakupie PC, 
to wydanie pieniędzy na 
kierownicę z możliwością podłączenia 
do różnych urządzeń jest z pewnością dobrym 
rozwiązaniem. Urządzenie spełnia swoją funkcję, 
nie odrywa się od podłoża, posiada możliwości 
skrętu o 180 stopni, jest po prostu tym, czego 
od porządnej kierownicy oczekiwać należy. Gdy- 

by miała jeszcze normalny force feedback... 
Arkadiusz Matczyński 
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am modem czasami nie wystar- 

cza. Często chciałoby się mieć 

tzw. „dwa w jednym” — na 

przykład z funkcją faksu i cu- 

tomatycznej sekretarki. Pen- 
tagram Shadow, to coś więcej, to 5 w jed- 
nym. Czy taki kombajn sprawdza się w prak- 
tyce? Przekonajmy się. 

Testowane urządzenie oprócz funkcji mo- 
demu potrafi działać właśnie jako automatycz- 
na sekretarka, faks, system dosyć zaawanso- 
wanej poczty głosowej oraz telefon głośnomó- 
wiący. 0 ile takie możliwości nie sq czymś no- 
wym, to Shadow potrafi pracować jako sekre- 
torka oraz faks bez podłączenia do komputera. 
Dzięki wbudowanym 2MB pamięci jest w stanie 
zapamiętać do 60 wiadomości głosowych lub 
99 faksów. Oczywiście, aby obejrzeć nadesłane 
faksy trzeba włączyć komputer i odebrać je 
z modemu; z kolei nagrania głosowe bez proble- 
mu można odsłuchać bezpośrednio. Modem ma 
5 przycisków służących wyłącznie do obsługi au- 
tomatycznej sekretarki. Dzięki temu można 
nagrać własną zapowiedź powitalną (Shadow 
ma wbudowany mikrofon), odtworzyć zapa- 
miętane nagrania jak i usunąć niepotrzebne 
wiadomości. Oczywiście ze znacznie większych 
możliwości można korzystać po podłączeniu mo- 
demu do komputera. 

Shadow to modem zewnętrzny pracujący 
po złączu szeregowym. Najważniejsze ob- 
sługiwane przez niego protokoły to V.90, 
K5óFłex i V.34. Dwa pierwsze pozwalają na 
osiągnięcie trans- 
misji 56 kbps 


przy nada- 
waniu danych i 33,6 kbps przy ich odbiera- 
niu. Przeprowadzone testy pokazały jednak, 
że modem osiąga najczęściej prędkość po- 


z” Superyoice - Menadżer 


£lk Głos Faksy Dane System Pamoc 
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Dzięki SuperVoice Pentagram zamienia się w potężne 


narzędzie. 


łączenia rzędu 46,6 kbps. To i tak niezły wynik, 
bo jak przekonano się na całym świecie, 
obiecywane w standardzie V.90 (lub K56Flex) 
56 kbps najczęściej nie daje się uzyskać. Wy- 
kazana w pomiarach prędkość transmisji pliku 
tekstowego na poziomie 12,1 kB/s jest wyni- 
kiem kompresji pliku przeprowadzonej przez 
modemy. W sumie Pentagram Shadow to niezły 
modem, nie mający problemów z pracą z naj- 
popularniejszym w Polsce numerem dostępo- 
wym TP S.A. 
Nie same funkcje dodatkowe modemu są 
w tym modelu najważniejsze. Do Shadowa do- 
łączono dwa programy. Pierwszy z nich to proś- 
ciutki Administrator Faksów, który potrafi 
jedynie przeglądać faksy odebrane przez mo- 
dem. Prawdziwa potęga kryje się w programie 
Super Voice. To wielofunkcyjny „kombajn” dzię- 
ki któremu można utworzyć zaawansowany 
system obsługi linii telefonicznej. Najprostszą 
funkcją jest automatyczna sekretarka. Jeśli 
komuś ta nie wystarcza to może 
włączyć tryb poczty gło- 
sowej z wieloma 
skrzynkami 
zabezpie- 
czonymi has- 
łem. Dla firm 


RR idealna natomiast 


będzie usługa nazwana 
„łaks na żądanie”, gdzie 
klient dzwoniąc informowany jest 
o możliwych do odebrania dokumen- 
tach; Po wybraniu żądanego z klawiatury tele- 
fonu system Super Voice przesyła mu trans- 
misją faksową odpowiedni dokument. | wszys- 
tko to 24 godziny na dobę, bez konieczności 
obsługi przez człowieka. To jednak nie wszyst- 
ko. Dzięki Super Voice da się uruchomić proste- 


Pentagram Shadow 


Pentagram 
Multimedia Vision 


ul. Konstruktorska 4 

02-673 Warszawa 

http://www.multimedia.com.pl 
499 zł 


go BBS-a, czyli coś w rodzaju FTP, ale osiq- 
gonego bezpośrednio w transmisji modem 
-modem. Dzięki temu system może odbierać 
i wysyłać pliki umieszczone w odpowiednich 
katalogach. Wszystko to można uruchomić jed- 
nocześnie, gdyż modem potrafi odróżnić od 
siebie transmisję modemową, faksową lub głos 
człowieka i odpowiednio zareagować. 

Jedną z największych zalet dołączonego 
oprogramowania jest jego pełna lokalizacja. 
Okazuje się to o tyle ważne, że nie trzeba sa- 
memu nagrywać wszystkich komunikatów ge- 
nerowanych przez modem w trybie poczty gło- 
sowej (jest tego całkiem sporo). Wszystkie ko- 
munikaty w naszym ojczystym języku są już 
gołowe. W sumie, Pentagram Shadow to 
dobry modem o wielu funkcjach. Jest także dos- 
konale wyposażony: w komplecie znajduje się 
pełen zestaw potrzebnych kabli (łącznie z przej- 
ściówką z RS232 9pin na 25pin) oraz bardzo 
dobra polska instrukcja. 


Adam Gregrowicz 
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Plik mp3 4,6 kB/s 
Plik tekstowy 12,1 kB/s 


Plik ZIP 4,7 kB/s 
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oda na obudowy w stylu iMaca 
dosięgnęła także modemów. 
Rainbow to modem o półprze- 
zroczystej, niebieskiej obudo- 
wie (dostępny jest także kolor 
różowy, zielony i pomarańczowy). Przeznaczo- 
ny jest jednak dla komputerów klasy PC, a nie 
iMaców, gdyż brakuje mu złącza USB. Sam 
brak USB nie jest jednak większym problemem, 
gdyż Macinstoshe sq w Polsce w wyraźnej mniej- 
szości. Tym bardziej, że testowany Zoltrix to cał- 
kiem porządny modem. 

Rainbow 56K oparty jest na identycznych 
układach jak opisywany w tym numerze Pen- 
tagram Shadow — Rockwell RCV56DPF. Posiada 
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więc takie same możliwości, czyli obsługę pro- 
tokołów V.90, K56Flex i V.34 (oraz kilku 
innych, rzadko obecnie wykorzystywanych). 
Pozwala także na pracę jako faks grupy III, 
klasy 1 i 2 (maksymalna prędkość trans- 
misji faksowej 14,4 kbps). Prze- 
prowadzone testy pokazują 
wyraźnie, że modem cał- 
kiem dobrze radzi sobie 
na polskich łączach 
(test wykonywany 
był przy połączeniu 
do urządzenia dos- 
tępowego C(VX1800 
Telekomunikacji Pols- 
kiej przez popularny numer 
0202122). Osiągane średnie transfery 
rzędu 4,9 kB/s to bardzo dobry wynik, lepszy 
odrobinę od osiągów Pentagram Shadow. 
Najwyraźniej Rainbow lepiej radzi sobie z ro- 
dzimą siecią telekomunikacyjną, choć z drugiej 
strony różnice nie są duże i mogą zależeć od 
lokalnych warunków. 

Zoltrix Rainbow 56K to nie tylko modem. 
Bez najmniejszego trudu może pracować jako 
automatyczna sekretarka albo komputerowy 
faks. Niestety, potrzebuje do tego włączonego 
komputera, albowiem nie potrafi sam odebrać 
i zapamiętać wiadomości głosowej lub faksu. 
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Fax Talk rozszerza możliwości modemu Rainbow 56K 
o funkcje automatycznej sekretarki oraz faksu. 


Sun 00-10-01 20:07 


Phonekook 


Microphone: 


Dzięki temu może być jednak znacznie tańszy 
od konstrukcji z wbudowaną pamięcią. 

Do zorganizowania systemu automatycz- 

nej sekretarki i systemu poczty głosowej 

służy dołączone do mo- 

demu 


oprogramowanie 
FaxTalk. To bardzo dobry i popularny program, 
dzięki któremu modem może pracować jako 
automatyczna sekretarka z samoczynnym od- 
różnianiem głosu od transmisji faksowej. Za- 
pamiętane nagrania i faksy zapisane zostają 
na dysku twardym komputera i są dostępne do 
odsłuchania lub obejrzenia w każdej chwili. 
FaxTalk udostępnia również system skrzynek 
głosowych identyfikowanych dzięki wybraniu 
swoistego numeru wewnętrznego po uzyskaniu 
połączenia z numerem, do którego podpięty 
jest modem z FaxTalkiem. W praktyce działa to 
bardzo dobrze, a program obsługuje się wy- 
godnie. Szkoda jedynie, że FaxTalk nie został 
przetłumaczony na język polski; szczególnie 
daje się to we znaki gdy trzeba samodzielnie 
nagrać kilkanoście różnych komunikatów, jaki- 
mi program wita rozmówców po odebraniu 
połączenia. Z innych ciekawych możliwości mo- 
demu warto wspomnieć o możliwości pracy jako 
aparat telefoniczny. Po podłączeniu słuchawek i 
mikrofonu modem zamienia się w pełnoprawny 
telefon — numery wybiera się programem z po- 
ziomu komputera. Zoltrix Rainbow 56K to 
porządny modem o ciekawej stylistyce. Jest wy- 
posażony w komplet niezbędnego okablowania 
(przewód do łączenia modemu z portem RS-232 
ma końcówkę zarówno 9-cio jak i 25-cio styko- 
wą). Brakuje mu jednak na przykład pokrętła 
regulacji głośności, wbudowanego głośnika 
oraz polskiej instrukcji. Żal również, że program 
FaxTalk nie został wydany w naszym ojczystym 
języku. 

Adam Gregrowicz 
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obre chłodzenie jest jedną z bardziej newralgicznych spraw w komputerze. Szczególnie przy 

dzisiejszych, coraz szybszych, ale i bardziej grzejących się procesorach. Słowem — bez wiat- 

raczka na procesorze żaden komputer długo nie podziała. Wiatraczki Mojesty to wyższa klasa 

zarówno pod względem wzornictwa, wykonania jak i parametrów użytkowych. Wszystkie 

wykonane są w kształcie żebrowanych walców zapewniających dużą powierzchnię radiatora, 
a co za tym idzie doskonałe odprowadzenie ciepła. Każdy model posiada wysokoobrotowy wentylatorek charak- 
teryzujący się wyjątkowo cichą pracą. Wszystkie podłącza się także do gniazda zasilania w płycie głównej — żaden 
z testowanych wiatraczków nie posiadał możliwości podłączenia do dużego, czterostykowego złącza zasilania. Nie 
jest to jednak żadną wadą, świadczy po prostu o przeznaczeniu wiatraczków dla nowych modeli płyt głównych. 
Najbardziej rzucającą się w oczy cechą wiatraczków jest fakt, że są po prostu ładne i nadają się wprost idealnie do 
coraz popularniejszych półprzezroczystych obudów wzorowanych na iMacu. Jednak najważniejszą cechą testo- 
wanych wiatraczków jest ich wydajność. Na procesorze AMD Thunderbird 800MHz temperatura układu z wentyla- 
torem TTC-M5AB była o 40”C niższa niż ze zwykłym wiatraczkiem. Także na Pentium Ill 500 MHz założenie mode- 
lu TIC-M2AB obniżyło temperaturę o 35%C w porównaniu z chłodzeniem za pomocą standardowego wiatraczka. 
Jednak nie zawsze warto stosować wiatraczki Majesty. Na przykład w przypadku Celerona 400 temperatura spadła 
o niecałe 5*C. Głównie dlatego, że procesory (a szczególnie Celerony) o niskich częstotliwościach taktowania nie 
wymagoją zbyt intensywnego chłodzenia i w zupełności wystarczają im typowe wentylatorki. Jeśli jednak ktoś 
zamierza „podkręcić” swój procesor, to wiatraki Majesty będą dla niego na wagę złota. 
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Adam Gregrowicz 


Testowaliśmy 


KZ ojestyTTc-M2AB / MojestyTTC-MIAB | Majesty TIC-M5AB 


126x46,5x44 mm 70x70x44 mm 


4500 obr./min. 


69x69x45 mm 


4500 obr./min. 5000 obr./min. 


Prędkość obrotowa 
tak 
50000 godz. 


67 zł 


tak 
50000 godz. 
85 zł 


Łożysko kulkowe 


Czas bezawaryjnej 
pracy 


50000 godz. 
79 zł 


Największa z testowanych 
konstrukcji, skonstruowana dla 
procesorów Pentium Ill (złącze 
SECC II/Slot 1). Oprócz walca 
radiatora posiada spory radia- 
tor poziomy przykrywający ca- 
ły procesor (choć ciepło odpro- 
wadzane jest jedynie poprzez 
niewielki punkt styku pośrodku 
radiatora). 


Ten typ wiatraczka przezna- 
czony jest dla układów Intel 
Coppermine ze złączem FC-PGA 
ale pasuje również do Celero- 
nów ze złączem PPGA. Szcze- 
gólnie interesująco rozwiązano 
w nim mocowanie. Po nałoże- 
niu wiatraczka na uchwyty 
podstawki procesora wystar- 
czy go lekko przekręcić. Spec- 
jalny mechanizm naciągnie me- 
talowe uchwyty i zamocuje ra- 
diator. 


MSAB przeznaczony został do 
mocowania na procesorach | 
AMD Duron (złącze Socket | 
462) oraz Thunderbird (złącze | 
Socket A). W odróżnieniu od | 
pozostałych wiatraków nie | 
został pokryty warstwą mie- 
dzi (nadającą im charakterys- | 
tyczny, złoty kolor) i ma o pra- 
wie 20% większą prędkość 
obrotową. 


SOFTWARE 


zieci z pewnością nie mogą na- 
rzekać na brak programów kom- 
puterowych do nich adresowa- 
nych. „Gry Tygryska” czy „Krai- 
na Gnoma Belłegora" to tylko 
niektóre z wielu tytułów tego rodzaju. Tym ra- 
zem chcę przedstawić program multimedialny 
firmy Ubi Soft o tytule Kiyeko i utracona noc. 


Program jest 
połączeniem bojki 
i gry, posiada 
bowiem dwa tryby 
działania. W pierwszym z nich masz 
możliwość obejrzenia bajki od po- 
1 czątku do końca, z kolei drugi 
—iu pozwala no przechodzenie posz- 
czególnych ekranów, wraz 
z podejmowaniem de- 
cyzji w które miejsce 
bohater ma się udać. 


Ne. 
Lm 
= 


Polski 
ALL 


4/00 
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Program Kiyeko i utracona noc powstał na pod- 
sławie opowiadania Vladimira Hulpacha „Węże, 
które ukradły noc” i jest przeznaczony dla dzie- 
ci w wieku od 6 do 10 lat. Oprócz aspektu za- 
bawowego posiada również walor edukacyjny. 
Wszystkie frazy napisane zostały w pięciu ję- 
zykach, w tym oczywiście po polsku. Klikając 
na jednej z flag możesz zapoznać się z tekstem 
pisanym i mówionym w języku angielskim, 
francuskim, niemieckim oraz hiszpańskim. 
Dzięki temu możesz 

1 Z nauczyć się wy- 
branych słówek, na- 


wet w kilku językach. 


czarodziej 


Zwariowany | Natropachję- | Język polski I 


zyka polskiego 


KCJENKJE: 

Multimedia 
mw | m | m | m | m | m | 
kaBJS 1] MPM Jama 


Marksoft Edgord 
Multimedia 


Program oferuje 8000 rysunków, 220 
scen a także 45 minut muzyki. W każdej scenie 
znajduje się około 20 różnych zdarzeń. Dodat- 
kowo klikając w jednym miejscu kilka razy 
można ujrzeć różne animacje. Jednak w moim 
odczuciu za mało jest tu akcji a obraz jest za 
bardzo statyczny. 

Pewnym mankamentem programu jest fakt, 
że gra wymaga zmiany ustawień Windows na 
256 kolorów. Z drugiej jednak strony posiada ona 
niewielkie wymagania sprzętowe, więc bez prob- 
lemu uruchomi się na słabszych komputerach. 

Kiyeko i utracona noc jest w stanie za- 
pewnić kilkanoście godzin dobrej rozrywki mło- 
demu odbiorcy. Oprócz przyjemności z ogląda- 
nia bajki, dziecko może włączyć się w zabawę, 
jak i nauczyć się zwrotów w kilku językach. Nie- 
wygórowana cena jest również jej atutem. 


Arkadiusz Matczyński 


Hiyeko i utracona noc 


Ubi Soft 
Licomp EMPiK 


Multimedia 
http://www.ubi.com 
39 zł 
486 SX 25MHz, 
4MB RAM, CD-ROMx2, 
Windows 3.x 


Adaś i pirat 
Barnaba 


Siedem 
Diamentów 


W 200 


(D Projekt 


SOFTWARE 


apa Polski 2001 i Mapa 
Europy 2001 to multimedial- 
ne atlasy samochodowe łączące 
w sobie zalety tradycyjnych at- 
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wościami oferowanymi przez komputery. Pro- 
gram pozwala przeglądać mapy w dowolnej 
skali i obliczać najbardziej dogodne połączenia 
drogowe. Obydwa atlasy korzystają z tego sa- 
mego engine, a do obydwu programów, oprócz 
krążka CD, dołączona jest tradycyjna, druko- 
wana mapa Polski. 

Jednym z głównych zadań programu jest 
znajdowanie połączeń drogowych między dwo- 
ma lub więcej punktami. Wystarczy umieścić na 
mopie punkt początkowy i końcowy, a program 
sam znajdzie drogę. Wyszukiwanie może odby- 


wać się na podstawie wielu kryteriów, algorytm 
może na przykład szukać drogi najkrótszej, 
najszybszej, najtańszej czy atrakcyjnej wido- 
kowo. Możliwości jest wiele, od wpisywania 
prędkości z jaką planujesz jechać, poprzez po- 
danie kosztu benzyny i amortyzacji samocho- 
du, po wiele innych mniej lub bardziej przydat- 
nych opcji. Po zakończeniu obliczeń program 
pokazuje na mapie znalezioną trasę. Można ją 
dowolnie powiększać i pomniejszać, przez cały 
czos obserwując zaznaczoną trasę. Skrzyżowa- 
nia, na których zmienia się kierunek trasy oz- 


losów drukowanych z możli- 
naczone są ikonkami ze strzałką określającą 
4 © kierunek skrętu. Program dodatkowo generuje 
RAjnA dokładny opis tekstowy mapy. Zawiera on 
AREA PAZ Ę wszystkie niezbędne informacje, odległości 
między miastami, drogi skrętu, itp. 

Mapa zawiera również obszerną bazę 
obiektów geograficznych znajdujących się 
w Polsce i Europie , listę wsi, miast, obiektów 
naturalnych, stacji kolejowych, oraz wożniej- 
szych budynków. Wyszukiwanie jest bardzo 
łatwe. Wystarczy wpisać kilka początkowych li- 
ter a program podpowie najbardziej zbliżoną 
nazwę. Dla miost posiadających plany możesz 
dodatkowo znaleźć konkretną ulicę a dla około 
61 miast z 25 aglomeracji dostępna jest także 
numeracja porządkowa domów z dokładnością 
do jednej przecznicy. 

Mapa Polski oferuje rozbudowywanie 
bazy obiektów zawartych na mapie o dane sa- 
modzielnie zdefiniowane przez użytkownika 


EE Przewodnik Turystyczny - Góry 


TKEVY 


Początek Wstecz Naprzód 


Biała Podlaska | Rysy 2400 mnpm) 


Białogard 7 4 
skies PN Tatry Wwsokie (Wschodnie) posiadają typowe cechy krajobrazu alpejskiego. Najwyższym szczytem w tej części 


polskich Tatr są Rysy (2499 m n p m.) Góryte zbudowane są głównie z granitów I diorytów. Tatry Wysokie swój 
ES ią sg Ę dzisiejszy wygląd zawdzięczają fałdowaniom górotwórczym (alpejskim) I plejstoceńskim zlodowaceniom 
Białowieża Najwyższe partie gór są trudno dostępne, główna grań jest wąska, skalista. Jej stoki opadają stromymi 
Białystok śclanami ku dolinom W niższych partiach gór lodowce wyrzeźbiły ogromne kotły (dziś zajmują je tatrzańskie 
Białystok. Katedra Jeziorka), przeobraziły dawne doliny rzeczne w żłoby polodowcowe, nagromadziły wielkie ilości materiału 
Białystok. Kościół św. Roche. morenowego. Bogata I urozmaicona jest flora tych 96r, występuje tu uzależniony 0d warunków klimatycznych 
Białystok. Rałusz (najlepiej wykształcony w Polsce) piętrowy układ roślinności. W rejonie Morskiego Oka znajduja się największe 

w kraju skupisko reliktowej sosny Ilmby Najczęściej odwiedzanymi miejscami w Tatrach Wysokich są Morskie 
Oko i Dolina Pięciu Stawów Polskich. 


EE Mapa Polski 2001 
Pliki Mapa Dane Trasa Okno Pomoc 


KI TOO TEŻCKE 


=151x 


© 
GRONOWO 
* 
BEZLEDY 


KOSZALIN 


11 


sze GRUDZIĄDZ 


zy A 


Odległość: 273 km, czas jazdy: 03:33, koszt benzyny 64,41 zł, dróg płatnych 0,00 zł, stały 0,00 zł, kilometrów 0,00 zł, godzinny 0,00 zł 
| Ndlantnóń 


Nipie Dirnna Pzna 
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— tzw. znaczniki. Opcja ta pozwala zaznaczyć 
na mapie ulubione miejsca, do których później 
będzie szybki dostęp. 

Mapa Polski posiada również bazę 
instytucji. Jest to moduł teleadresowy zawie- 
rający telefony i adresy 13 tysięcy urzędów 
i instytucji znajdujących się w aglomeracjach: 
warszawskiej — 17 miast, śląskiej — 15 miast, 
łódzkiej — 5 miast, trójmiejskiej i dla miast: 
Białystok, Bielsko-Biała, Bydgoszcz, Często- 
chowa, Gorzów Wlkp., Kielce, Koszalin, Kra- 
ków, Lublin, Olsztyn, Opole, Poznań, Rybnik, 
Rzeszów, Słupsk, Szczecin, Tarnów, Toruń, 
Włocławek, Wrocław, Zielona Góra. Oprócz 
możliwości wygodnego przeglądania, drukowa- 
nia oraz eksportowania do innych aplikacji, ist- 
nieje możliwość bezpośredniego zadzwonienia 
do wybranej instytucji. 

Dość ciekawym, aczkolwiek nieco ryzy- 
kownym elementem jest baza hoteli i kempin- 
gów. Wiadomo bowiem, że już wkrótce część 
z adresów może się zdezaktualizować. Baza za- 
wiera adresy, telefony hoteli, kempingów, mo- 
teli i pensjonatów. Dla części danych dostępne 
są również bardziej szczegółowe informacje, jak 
liczba pokojów czy kategoria. 

Programy posiadają także przewodnik 
turystyczny. Zawiera on informacje o godnych 
uwagi obiektach naturalnych i turystycznych. 
Zaopatrzony on jest w opcje wyszukiwania in- 
formacji, które bez problemu można drukować, 
jak i eksportować do innych aplikacji. Prze- 
wodnik połączony jest z mapą w taki sposób, że 
klikając myszką na określonym elemencie na 
mapie, uaktywni się on z wyświetlonym opisem 
wskazanego obiektu. 

Nie byłbym sobą, gdybym nie przetestował 
dróg, które pokonywałem w czasie tegorocz- 
nych wakacji. Ku mojemu zdziwieniu Mapa 
Europy była lepsza od Mapy Polski. Jak 
w pierwszej bez problemu znalazłem niewielkie 
miasteczko w Grecji — Paralię, tak w drugiej nie 
uświadczyłem Juraty. Jedynie Jastarnię, czy Hel. 
Tym niemniej znając mniej więcej lokalizację, bez 
problemu można wyznaczyć właściwą trasę. 


AJ AW PPRRO 4 A 10M 


pa Europy 2001 


pa 1 Poziom powiększenia 6 Przybliżona skala 1:250.000 
| AZ 


Cartall dość ambitnie podszedł do tematu, 
gdyż planuje uruchomić serwisy online, mające 
na bieżąco informować o tym co dzieje się na 
trasie. Mając dostęp do internetu program połą- 
czy się z serwerem wydawnictwa Cartall i ściqg- 
nie informacje o nieprzejezdnych drogach oraz 
umieści je na mapie jako punkty, których na- 
leży unikać. Wyświetli również okno z informa- 
cją o pozostałych utrudnieniach na trasie takich 
jak złe warunki pogodowe, planowane blokady 
dróg, itp. W przygotowaniu są również „linki 
regionalne", których działanie polegać ma na 
wyświetleniu odnośników do stron WWW z in- 
formacjami o regionie aktualnie pokazanym na 
mapie. Aktualnie pod adresem www.e-mapa.pl 
umieszczono wersję testową, więc wszystko 
wskazuje na to, że już wkrótce będzie można 
z niego korzystać. 

Zarówno Mapa Europy jak i Mapa 
Polski to programy wartościowe, niestety ktoś 
znowu wpadł na pomysł zmiany numeracji 


niektórych z naszych dróg. Dlatego też w tej 
chwili zacierają ręce kartografowie, bo moją 
kolejną możliwość zarabiania pieniędzy: Ma- 
pa Polski nie zawiera najnowszych zmian, 
więc już jest w pewnym sensie nieaktualna. 
Jednak wydawca — firma Cartall zarejestro- 
wanym użytkownikom ma zapewnić tanią 
aktualizację na płytach CD. 


Arkadiusz Matczyński 


producent: Cartall 

polski dystrybutor: Cartall 

ul. Rewolucji 1905r. 4 

90-273 Łódź 
http://www.e-mapa.pl 

cena: 99 zł 

wymagania: Pentium, 32 MB RAM, 
CD-ROM x8, Windows 95 
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SOFTWARE 


rędzej czy później pojawia się 

konieczność sięgnięcia do cza- 

sów starożytnych. Dla niektó- 

rych jest to konieczność wy- 

nikająca z programu nauczania 
języka polskiego w szkole, dla innych chęć poz- 
nania dawnych kultur. Mitologia starożyt- 
nej Grecji i Rzymu jest komputerową próbą 
przedstawienia mitów, herosów, kultury tytuło- 
wej starożytnej Grecji i Rzymu. 

Program podzielony jest na cztery główne 
części: bogowie, podróże, mity i miejsca. Użyt- 
kownik sam decyduje co i w jakiej kolejności 
chciałby zobaczyć. Możesz czytać teksty, wy- 
słuchać narracji, obejrzeć animacje ilustrujące 
s przebieg podróży, wędrować po mapie, oglądać 
ilustracje. Przechodzenie po poszczególnych 
ekranach odbywa się poprzez łącza hipertek- 
stowe, dzięki czemu bez 
zapoznawać się z powiąza 
sobą tematami. 

| posia- 
da również bogaty 
słownik w któ 


mra 


problemu możesz 


___ Kreta £ Je 


możesz szukać wyjaśnienia trudnych hoseł 
i odpowiedzi na nurtujące pytania. W swojej 
wędrówce dowiesz się między innymi o Arte- 
midzie, Demeter, Dionizosie i Aresie, przeczy- 
tasz też, kim byli Hefajstos oraz Hermes, ja- 
kie relacje łączyły Atenę, Zeusa, Posejdona 
i Apollo. Poznasz także szczegóły wędrówki 


_ Eneasza, czy powrotu Odyseusza. Oprócz 


inych mitów, program zawiera także kilka 

hiej znanych. Mitologia zawiera 36 tek- 
stów oraz narracji dotyczących 
najsłynniejszych mitów, ponad 
J0 stron tekstów poświęconych 
losłaciom i zdarzeniom zna- 
fm z mitów, bogaty słownik 
imion oraz ilustrowany 
z z wyszukiwarką. Ma- 
tyjny stanowią zdjęcia 
h i rzeźbiarskich ar- 
ch epok. Program jest 
wykonany pod wzglę- 
wizualnym, jak 


ka i muzyka 
raz głos narra- 
ora przykuwa 


Eneasz 


Fatum 


Mitologia starożytnej Grecji i Rzymu 
stanowi dobre źródło informacji, jednak powin- 
na raczej stanowić uzupełnienie wersji książ- 
kowej niż być używana jako jedyne źródło 
wiedzy o mitach Greków i Rzymian. 

Arkadiusz Matczyński 


(Mtologia starożytnej 
Grecji i Rzymu 


Optimus Pascal 
Multimedia 


Optimus Pascal 
Multimedia 
ul. Wyspiańskiego 10 
43-300 Bielsko-Biała 
http://www.opm.pl 
99 zł 

486 DX, 8 MB RAM, 

CD-ROM x2, Windows 95/98 


JIM 


kultury antycznej 


Oułyseusz — jaga imię znaczyło dla imię znaczaja otrzymał 
Grelttw „mienawidzony, Rzymianie syn Erebu i Ga, która znetała także 
zwali glissasmi Bytkrńhem Raka, p Jegożorą Utadzka mu tyzeówe, 
synam Laartzsa liknttkiai, a mężem . ya i bętusneacheg ów. u 
Pemedlagy, Z którą mtał syna: Uranoe, włacica świata aż do 
Feleszacha. Poniaważ wyrocznia - polawienia Się Kronosa, został przez 
objawiła mu, że jeśli wyruszy na sma poztawicny męskości (cy 
wojną trojańską, przaz dwadziaścia | strącany: z 
lat pozostanie z dała adialczyznyę >" SZĄ 
prótawak ucafąc 10, + 9znci,z 
umiknaąfi uciziałka! wie. a; z morską 
Jedrrak rozpoznany przez  płaną póczęła się Atrodyta. 
Palarmedesa oraz Agamemwina. 7 

Samz kolei w pałacu któlewsikim 

Skyco6 zdemaskował Achiiesa, 

którgam natka urzetrałk w v 
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GAME 


The Gathertnę 


TRANCE CARD 
———GAME - 


Sprzedaż wysyłkowa: 
(0-22) 6317-90; e-mail: isaQisa.pl 


Zapraszamy do odwiedzenia 
www.isa.gol 


MAGIC: THE GATHERING oraz logo WIZARDS OF THE COAST są zastrzeżonymi 
znakami handlowymi firmy Wizards of the Coast, Inc. Wszelkie prawa zastrzeżone. 


Fallout Tactics 


Istnieją dwa powody, które leżą u pod- 


staw wszelakich opóźnień. Tym najbar- | 


dziej oczywistym są zmiany, jakie produ- 
cent do ostatniej chwili implementuje w swo- 
jej grze, chcąc podrasować jej wygląd i treść 
tym mniej oczywistym jest celowe odwle 
kanie premiery z powodów marketingo- 


wych i logistycznych. Oczywiście, z reguły 


to pierwsze jest przez graczy postrzegane | 
| Quake 2, obiecał nam złote góry, 
| a w efekcie otrzymaliśmy produkt spóź 
wych rozwiązań powoduje większy nie- | 


bardziej pozytywnie, niż to drugie, ale 
bywa i tak, że ciągłe wprowadzanie no- 


smak, niż sprytnie przedłużana kampania 
promocyjna. Nietrudno zgadnąć, dlacze- 
go. W efekcie takiej „obróbki” coraz bar- 
dziej rozmywa się obraz gry, a czas oczeki- 
wania sprawia, iż jesteśmy wobec niej co- 
raz bardziej wymagający. Inaczej mówiąc, 
coraz mniej wiemy, czego się spodziewać, 


Daikatana 


| a jednocześnie spodziewamy się coraz wię- 
ej. To właśnie dlatego nawet najlepsze | 


najbardziej innowacyjne zmiany, jeśli 

wdrażane są zbył długo, nie przyniosą po- 
żądanych efektów. 

Najlepszym tego przykładem jest 


Daikatana, która nie spełniła chyba | 
ani jednej z obietnic, jakie graczom złożył | 


/ twierdzenie, że tylko Baikatana przyczy- 


John Romero. Guru, który stworzył engine 


niony co najmniej o dwa lata. Przeciętna 
abuła, połączona z niezbyt nowoczesny- 


mi rozwiązaniami technicznymi oraz | 
| 
przestarzałą oprawą wizualną sprawiły, 


że nie wszyscy z ochotą sięgnęli po ten 


tytuł. Ale czemu się dziwić, skoro nawet | 
| wydawca gry, firma Eides Interactive, 
| nie była w trakcie produkcji do końgi | 
| krutującej firmy, która już wtedy miała na 
| swoim koncie takie hity, jak dwuczęściowe 


| gry Thief i System Shock oraz serię 


TRYBUNA 


Quake 3 


| pewna, czy warto dokładać dodatkowe fun- 


dusze. Wystarczy przytoczyć informacje 
publikowane na zachodnich serwisach 
on-line'owych, jakoby Baikatana — niczym 
skarbonka — pochłaniała kolejne dolary, a 
Eides, ciągle inwestujący w grę pieniądze, 
stanął w obliczu poważnych kłopotów 
finansowych. Oczywiście, błędem byłoby 


niła się do tej sytuacji firmy, ale z pewnoś- , 
cią jest to jeden z istotnych czynników ca- 
łego tego kryzysu. Na szczęście I0M Storm 
Johna Romero pracowało również nad 
inną grą pt. Deus Ex, która według infor- 
macji opublikowanych przez Eides 
sprzedaje się rewelacyjnie. Szkoda tylko, 
że wcześniejsze kłopoty finansowe spowo- 


| dowane częściowo przez Duikatana nie 


pozwoliły na zakup keeking Glass - ban- 


Flight Unlimited. Miast tego Eides, 


podczas gdy inni producenci roz- 


| ważyliby możliwość zrezygnowa- 
| nia z projektu i zainwestowa- 


| nia choćby w LG, podjął ry- 


j na zaprzepaszcze- 


zykowną decyzję i postano- ŚF3 

wił za wszelką cenę wydać R 

Daikatane. = 
Ale Daikatana wcale nie jest 3 


; pod tym względem jakimś wyjątkiem. 
' Zdarzały się także inne tytuły, które sta- 


wiały producentów w obliczu konieczności 
wydania swojej opóźnionej ponad miarę 


' gry. A wszystko dlatego, że kosz- 
' ły produkcji 
| tak wielki pu- 
łap, iż twór- ę 


osiągnęły 


; ców nie słać już % 
4, 


; 


nar 


opóźnienie kontrolowane 


nie takiej kwoty. Liczą oni wówczas na to, 
że tak czy owak grę kupi pewna ilość 
klientów i w ten sposób zwróci się przyna- 
jmniej część zainwestowanych pieniędzy. 


przez dobrych kilka lat (pierwsza pre- 
miera zapowiadana była jeszcze na rok 
1998 - podobnie jak Diablo 2), ale 
przeciągające się prace nie wpłynęły na 
jakość wersji finalnej. Oczywiście, produk 
ten posiada pewne innowacyjne 
rozwiązania: bu 
rze, gra świateł 
i ciekawe od- 
zwierciedlenie 
terenu, na 
który 
roz- 
gry- 
wały 
się misje. 
Niestety, za- 
implementowanie 


aż 


| o m 4 m 


+4 s 


M 


technologii Voxeli nie | 
wyszło Tiberianowi na | 


dobre. Pomysł ten oka: - 


zał się niedopraco- 


wany jeszcze za cza- | 
sów Blade Runnera, 


; (np. pod względem kolorystyki). Technolo- 
| gia Voxeli pozwoliła jednak na pewne roz- 
_ winięcie animacji jednostek, które teraz po- 
| ruszały się jakby bardziej realistycznie. Nie 
Przykładem tego typu sytuacji jest | 
Tiberiam Sun, który produkowany był 


będzie kłamstwem stwierdzenie, że zwo- 


pod uwagę fakt, że Tiberian Sun podzie- 
ił na dwie części głównie miłośników se 
Command £ Conquer, można powie- 


dzieć, że sam sobie strzelił gola. Co jest 


jednak najciekawsze, engine Tiberian $un | 


z perspektywy czasu wydaje się być jedy- 


| nie eksperymentem. Już w listopadzie ma 


ię odbyć światowa premiera gry Red 
Alert 2, która pracuje na zmodyfikowa- 


gdzie Westwood po | | 


raz pierwszy zastoso- i 


wał tego typu technikę. 
W przypadku Tiberii 


$un wyraźnie było widać, że 


jednostki i budynki znacznie wyróż- | | 


niają się od samej mapy, co | 


gryzło się pod wielo- 


ma względami 


Tiberian Sun 


| cyzja o 
| zapadła 

lenników, jak i przeciwników tej technolo- | 
| gii jest tak samo wielu, co niestety samo 
| wsobie jest już kontrowersyjne. Biorąc zaś 


| nym i poprawionym engine Tiberian Sun. 


Wychodzi na to, że RA2 będzie pozba- 
wiona większości błędów i niedopracowań 
pominiętych w jakiś sposób przez West- 
wood w poprzednim produkcie. Osobiście 
do końca nie wiem, jak mam to rozumieć. 
Westwood odzyskał jednak w moich 
oczach sympatię i wiarę, że potrafi jesz- 
cze zrobić doskonałego RTS-a. Z ostatecz- 
nym werdyktem wstrzymajmy się jednak 
do listopada. 
Z produkcji, na które gracze czekali 

od dawna i które ich nie zawiodły, moż- 
na z czystym sumieniem wymienić jedynie 
Quake 3: Arena i Unreal Tournament. 
o, co graczom mogło się nie podobać 
w tych produkcjach, to brak singlowej 
ampanii — cała reszta była absolutnie dos- 
onała. Co ciekawe, w obydwu tych przy- 
padkach przekładanie daty premiery 
wcale nie wynikało z konieczności doko- 
nywania gruntownych zmian w kodzie, 
lecz raczej z chęci przedłużenia kampanii 
reklamowej i maksymalnego wyko- 
rzystania swoich atutów w celu 
zdystansowania rywala. De- 

takiej strategii 
prawdopodobnie 

w chwili, kiedy obydwie firmy LAN 
ujawniły, iż szykują się do wyda- < 
nia multiplayerowca niemal w tym sa- 
mym czasie. Wiadomym wówczas się sta- 
ło, że tylko znikoma ilość konsumentów 
wyda swoje pieniądze na obydwa produk- 
ty — a wtej sytuacji marketingowa walka 
o klienta była jedyną możliwą drogą 
działania. 
Dotychczas mowa była o grach, które 

mieliśmy już okazję kupić. Są jednak tytu- 
ły, na które ciągle jesteśmy zmuszeni cze- 


kać. O części z nich dopiero co dowie- ; [FB 


dzieliśmy się, że ich premiery zostały KĘ 


przesunięte, z resztą bawimy się w przy- 


słowiowego „kotka i myszkę” już od kilku- | 
nastu miesięcy. Tak na przykład jest z 
, który zdążył się . 


już Bakgka „znudzić” każdemu fanowi sław- | 


nego poprzednika - 


Z sprawa nie jest prosta. Prefwetnić | 
miał się ukazać jeszcze przed premierą | 

„ jednakże engine tej właśnie 
wycofała | 
się z dotychczasowych prac i bez wahania 


gry sprawił, iż firma i 


przerzuciła się nań. I kiedy wszystko wska- 
zywało, że już wkrótce ujrzymy grę na 
sklepowych półkach, wydano grę p 
która wszystko „zaprzepaściła”. Ekipa pro- 
ducentów znów zmieniła engine i musiała 


konwertować wszystko, co miała już stwo- 


rzone na potrzeby nowego kodu. Prawdzi- 
wa paranoja! 


Ciekawym przykładem kompletnego 


zamieszania jest również 
Wszyscy pamiętamy 
jakoby 


obięmnieez 
trzecia 


cyklu mia- 
ła się ukazać na 
zeszłą gwiazdkę. Jeśli 
wierzyć plotkom — Jason 


Anderson, Leonard Boyarsky, Tim Cain, Chris ; 


Jones i Jesse Reynold odeszli z 


' 


ponieważ mieli całkowicie inną koncepcję - 


trzeciej części tego RPG. Podczas gdy 
chcieli oni stworzyć 
kontynuację 


serii na zmo- zachodniej 
dyfikowa- = premierze. 
nym engine u Tak było h 
„reszta a z ,czycho- | 
pragnęła go zamienić na ciażby z A to tylko czubek 


nową, trójwymiarową grę. W efekcie tego 


sporu rozłamowcy założyli własną firmę | 


i rozpoczęli produkcję nad 


, grą nawiązującą klimatem . 
, będąc | 


i rozwiązaniami do 
równocześnie od niego całkowicie odmien- 
ną. Zaś sam Fal 


na razie obietnicy tej nie spełniono. 
Pojawiły się za to informacje, iż koncepcja 


uległa całkowitej zmianie i że wkrótce | 
ukaże się w tej serii strategia taktyczna. 


Jak na ten fakt reagują fani? Część jest 


zdruzgotana zaistniałymi okolicznościami | 


i czeka na zbliżające się , reszta 


zaś pogodziła się z losem i zagra we wszys- 


tko, co nazywa się . Co ciekawe, 


j nie zaprzeczył gloteej że rolple- 


jowa odmiana także będzie produkowa- 


część; 


miał się ukazać | 
w pierwszym kwartale tego roku, ale jak i 


na, więc istnieje szansa na to, że jeszcze 
wrócimy do przygód w postnuklearnej Ame- 
ryce. Niestety, na wszystkie te gry zmu- 
; szeni będziemy jeszcze długo poczekać. 
Jeśli wierzyć aktualnym terminom, to za- 
' równo „ jak i 
| ukażą się w pierwszym kwartale przyszłe- 
go roku. 
Opóźnienia w produkcjach gier 
są dziś rzeczą absolutnie pow- 
szechną. W przypadku bieżących 
produkcji można śmiało zakładać, że ist- 


dany tytuł nie zostanie wydany w terminie. 
Nawet jeśli producent ukończy prace, to 
wydanie danego tytułu wstrzymają sami 


dystrybutorzy z poszczególnych krajów = 


czy to z powodu lokalizacji, czy to z przy- 
' czyn marketingowych. W Polsce przyjęło 
' się, że zlokalizowana gra ukazuje 


| góry lodowej. Oczywiście, istnieją także 
firmy, które wciąż dbają o swój wizerunek 


i wydają gry na czas. W polityce tej przo- | 
;, a ostatnio także | 
. Jak to możliwe? W przypadku 


duje 
tego pierwszego wszelkie lokalizacje od- 
drugi udostępnia swoim dystrybutorom źród- 


' premierą produktu w kraju. Oczywiście, 


nie takie podejście do klienta. Normalne. 


_ wie, ile w opóźnieniach jest konieczności, 


bywają się poza granicami Polski, zaś ten | 
| łatekstowe na kilka tygodni/miesięcy przed | 


ma to swoje dobre i złe strony (np. odebra- - 
nie sobie możliwości zaangażowania zna- 
nych aktorów lub ryzyko przecieku na rynek - 
piracki), zdecydowanie jednak wolę właś- ; 


TRYBUNA 


a ile chęci sztucznego podsycania nastro- 


, jów u potencjalnych klientów. Wiadomo, 
' że jeśli grę reklamuje się w wielu pismach 
' przez wiele miesięcy, wówczas gracze 


— czy tego chcą, czy nie chcą — kojarzą daną 
markę i podświadomie coraz bardziej an- 
gażują się w całą kampanię promocyjną. 
Taka strategia oczywiście przynosi wymier- 
ną korzyść wydawcy, ale czy jest do końca 
fair No i czy na pewno — zwłaszcza w na- 


szym kraju. — przynosi korzyściż Wszak 
| zwlekanie z premierą daje mrożący efekt 
nieje przynajmniej 50% szans na to, że : 


uboczny w postaci wzmożonego zaintere- 


| sowania graczy rynkiem pirackim. Ally, 
| bety, okrojone z filmów piraty tylko dodat- 


kowo zaciemniają ostateczny obraz gry 
i czasem dają efekt dokładnie odwrotny do 


' zamierzonego. Tak właśnie gra dobra po- 
| trafi stać się w oczach odbiorców niegry- 
| walnym kiczem, którego w chwili premiery 
się około 3-4 miesiące po 


nikt już nie chce zakupić. Ale to już temat 


na zupełnie inny artykuł. 
Krzysztoł Marcinkiewicz 
vel. Kokosz 


Zresztą kto wolałby inne? Zwłaszcza | | 
| takie, które dopuszcza możliwość manipu- 
lacji. Bo przecież tak naprawdę nikt nie - 


TRYBUNA 


HYDE P 


Nie zgadzam się | 
x Kubą, który wych- 
wala „Diablo 2*, 
za to popieram 
Settlinga (ŚGK 9/00). 
la gra to komplet- 
na porażka. Tyle było krzyku 
o niej, tyle zachwytów na długo | tkim tak ogromną ilość broni, 
przed premierą, a wyszła z tego | zbroi i innych przedmiotów. Po 
rzecz zupełnie przeciętna. Gdzie | 
te wszystkie obietnice o dosko- | 
nałej grafice w rozdzielczości | 
800x600 czy możliwość robienia | 
płynnego zooma? Gdzie te wszys- 
tkie przygody, których miało być | kart graficznych (szczególnie wi- 
dez liku? Dla mnie „Diablo 2* | dać to w animacjach czarów). 
to gra przereklamowana. I po | Ponadto chciałem zauważyć, ż 
prostu kiepska. | pierwotnie „Diablo 2" miało mie 
| znacznie lepszą grafikę, lecz zre 
| zygnowano z niej na rzecz niż 
Piszę w na- | szych wymagań sprzętowych, co 
wiązaniu do listu | także jest dużym plusem dla gry 
Settlinga z numeru Arnam 
9/00. Stwierdził on, | 
iż „Diablo 2* micso- 
bą nie reprezentuje, | 
że ma liniową fabułę i że grafika 
jest do „kitu”. Moim zdaniem ; 
gra ta ma do zaoferowania bar- ; 
"dzą wieje. Po pierwsze, nie każ- | 
*4y lubi zagmdiwgną aź|do 


Łukasz B. 


Spieracie się o 
to, czy „Diablo 2* 
jest dobrą grą, czy 
złą, ale może warto 


wać, jaki to rodzaj 


M. /  Zólu fabułę, setki wątków f REG i stawia jej takie wyma- 
%%, *, b S 4 
KA w Ń 
G, 
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| ciągnącą się w nieskończoność | 


Masz coś ciekawego do powiedzenia? Jakaś sprawa Cię wku- 
rza? Wpadłeś na genialny pomysł? Napisz do nas — „Hyde Park” 
czeka na Ciebie i Twoje opinie! I pamiętaj, wszystkie opublikowane 
wypowiedzi nagradzamy grami komputerowymi. Uwaga! Nie za- 
pomnij na koperde nakleić kuponu, który publikujemy w jednym 
z rogów tej strony (kupon jest obowiązkowy, a jego ważność upły- 
wa po miesiącu, wraz z wydaniem następnego numeru ŚGK). 


| rozgrywkę. Po drugie, nikt nigdy | 
nie twierdził (przynajmniej nie | 
| producent), że „Diablo 2* to rol- | 
| plej, choć moim zdaniem wiele | 
| gier tego typu mogłoby brać z nie- | 
| go przykład, w niewielu bowiem | 
| grach, nawet RPG, można spot- | 


| kać tyle Pb ostaci, a Pp rzede WSZYS- | | c wc 


trzecie, po części mogę się zgo- | 
dzić, iż grafika w „Diablo 2* | 
| nie olśniewa, ale nie jest też taka | 
zła. Wykorzystuje możliwości | 
VooDoo i innych nowoczesnych | 


| gowamie piractwa? | 
Po drugie, piraci używający 

| nagrywarek stanowią znikom) 
| procent rynku. Tak naprawdę za 
(piractwem stoi dobrze zorgani- 
| zowana mafia, która gdzieś za 
najpierw sprecyzo- 
| | SREBRNYCH płytek. 
„gry. Bo jeśli ktoś nazywa tę grę | 


gania, to nic dziwnego, że tak nis- 
ko ją ocenia. „Diablo 2' jest prze- 
cież zręcznościówką x elementa- 


mi RPG, podobnie jak „Nox* | 


| mafii zlikwidować, więc wpada 
* na gietdę i łapie kilku nieletnich 


ze ZŁOTYMI płytkami z domo- 
wej nagrywarki. Później 
media trąbią o „wielkiej ak- 
cji policji przeciw piractwu* 
io „przechwyceniu ogromnej 
ilości GD-R'ów z piratami”. 
Tak właśnie wygląda pirat kre- 


| owany przez media — chłopak 
|= kompem i nagrywarką, który 
| chce dorobić, kopiując pożyczone 
| od kumpli gry. Paranoja. 


Agent Smith 


Odnosząc się 
do wypowiedzi Seby 
= ŚGK 9/00, w częś- 
ci się x nim zgadzam, 
ponieważ  produ- 
cenci nagrywarek 


| głównie liczą na piracki proce- 
| der. Większość firm do przecho- 
| wywania danych stosuje inne, 
| bardziej zaawansowane techno- 
 logie — wydajniejsze i szybsze. 
| W chwili obecnej mało kto prze- 
| chowuje na krążkach aż tak du- 


czy „System Shock 2". I w swojej | 


kategorii JEST najlepszą grą. 


| gowym. 


A'drian 


(i większość x nich zajmuje się 


wie opimii Seba 
Corpa z 
wrześniowego. Uwa- 
ża on, że producenci 


nagrywarek propa- 


| wierutna bzdura. 


Po pierwsze, nagrywarki są 
dużo młodsze od piractwa. W cza- 
ach, kiedy nie było nagrywarek, 


ż0 danych, Chyba że jest dzien- 
nikarzem, programisią lub księ- 
Osobiście znam kilka 
osób, które mają GD Recordery 


| kopiowaniem gier, choć ZAZWJ- 


| czaj tylko do prywatnego użytku. 


Piszę w spra- | 


Mam jednak pomyst, jak 


| rozwiązać problem. Otóż nagry- 


numeru | 


warki GD-R powinny być dos- 
żępne tylko dla firm oraz wszyst- 
kie powinny mieć wbudowane 


| automatyczne liczniki, których 
| gują piractwo. Jest to oczywiście | 


kopiowano gry na dyskietki. Dla- | 


zego więc nie obwiniać produ- | 


centów stacji dyskietek o propa- | 


Bugiem tłoczy ogromne ilości 


nie da się przestawić. 
Pianka 


Jestem dziew- 
czyną. Moim ulubio- 
nym rodzajem gier 
są symulatory walk 
kosmicznych, a jak 

wiadomo, w tego typu tytutach 
ez dobrego dżojstika ani rusz. I 


| nie byłoby problemu, gdyż na 
| rynku jest tych urządzeń mnóst- 
(wo, gdyby mie ta cholerna 
Prawdziwy problem polega | 
| na tym, że policja nie potrafi tej . 


dyskryminacja. Jak widać, pro- 
ducenci nie pomyśleli, że gracze są 


nie tylko płci męskiej i że dżojstik nie- | 
koniecznie musi być przeznaczony dla kogoś | 
o rozmiarze dłoni wielkości stoniowej łapy. | 
Co gorsza, również w mniej znaczących spra- | 
wach daje się zauważyć pomijanie płci pięk- | 
nej. Ot, takie pady pod mysz. Ilekroć przeglą- | 


dam umieszczone na mich nadruki, chwyta 


raz ma jakiś czas dać nagiego faceta? 


Czary mary 


Wami kilkoma uwagami na 


temat magów w grach RPG. | 
Wszyscy znamy ich widowiskowe | 
czary i zaklęcia, jednak ich po- | 
ięga jest raczej iluzoryczna, | 


Jeśli już mowa o ochronie 
języka polskiego, to niech mi 
ktoś wyjaśni, dlaczego w prasie 
nagminnie używa się tytułów 
angielskich, a nie polskich w sto- 
sunku do gier, które zostały 


| zlokalizowane. Rozumiem: że tak się dzieje, 
mnie złość, gdyż co chwilę widzę tylko gołe lub | 
pótgołe baby. A może by tak dla odmiany choć | 


kiedy wydano u nas wersję angielską, ale kiedy 
istnieje wersja polska, powinno się używać 


| tytułu polskiego. Tak przynajmniej przyjęto 
Indy 
| dzinach (np. filmy). Proszę więc wszystkich, 
| aby przestali pisać „Baldurs Gate*, 
| „Pompei” oraz „Civilization” i zaczęli uży- 


Chciałbym podzielić się % | 


się robić w naszym kraju w innych dzie- 


wać nazw: „Wrota Baldura", „Pompeje” 


| i „Cywilizacja*. 


a postaciami centralnymi nadal są zręczni | 


i silni wojownicy. 


Gratem ostatnio w „Diablo 2*, wybierając | 
sobie postać czarodziejki. Z początku szło mi | 


ciężko, szczególnie miałem kłopoty z przeciwni- 


kami atakującymi z dystansu. Ale później sy- | 
tuacja się polepszyła. Kiedy skończyłem, posta- | 


nowiłem zagrać tą postacią, będącą na 28 po- 
ziomie; przez internet. I tu przeżyłem prawdzi- 
wy szok. W trakcie ataku przeciwnika (bar- 
barzyńca na 24 poziomie!) zorientowałem się, 
że nie mam w walce z nim żadnych szans! 
Nie jest to jedyny przykład słabości posta- 
ci używającej magię; dotyczy to także wielu in- 
nych gier. Gzy magowie już zawsze będą mu- 
sieli być tylko uzupełnieniem w drużynie Czy 
doczekamy się powrotu wszechmocnych czaT- 
noksiężników ze znanych starych przebojów? 


| co kot napłakał. Sięgnij po numery ŚGK |. 


ROMtek 
Tu jest Polska 


Chciatbym zwrócić się 
do Avatara, który stwierdził 
w swoim liście (ŚGK 10/00), że 
najczęściej lokalizuje się gry, 
które mają dużo tekstu. Mój 
drogi, jest doktadnie na odwrót. 
Ta większość to gry, w których tekstu jest tyle 


| m trzech ostatnich lat i sam się przekonaj, że 


I 


Ochrona języka polskiego 


Dotychczas mowa była 0 tłu- | 


maczeniu gier na język polski. Mo- 


ki zwyczaj w naszym kraju (a na- 


j 


j 
i 


im zdaniem, powinien istnieć ta- | 


mówię prawdę. Na szczęście powoli zmienia 
się to na korzyść i być może wkrótce faktycznie 
będzie tak, jak piszesz. Ale teraz do tego stanu 
jeszcze nam daleko. 


Janek „Barka” 
Zdrajcy 


Pamiętacie czasy, kiedy rzą- 
dziła Amiga? A pamiętacie, że 
większość amigowców nabijała 
się wiedy z posiadaczy pecetów? 
Mówiło się wtedy, że IBM to 
blaszak dla przygłupów i że mig- 
dy nic z tego kompulera nie będzie. Pierwsze 
Windows oskarżano o plagiat (x Workdencha), 


| ao następnych wersjach tego systemu krążyły 


wet obowiązek) i powinien on tak- | 


że dotyczyć tytułów. Spora część | 
graczy będzie pewnie uważać, że to ostatecznie | 
zabije klimat gry, a nawet że w wielu przy- | 
padkach będzie niemożliwe, ale ja uważam, | 


że to nieprawda. Spójrzcie na filmy i książki. 
Tam też tfumaczy się tytuły i nikomu to nie 
przeszkadza, a nawet pomaga w zrozumie- 
miu sensu takiego dziela (np. „Szósty zmyst” 


zapoznania się z nim. 


złośliwe plotki, że częściej nie dziatają, niż 
działają. 

Ale do rzeczy. Ciekawi mnie, co dzisiaj się 
dzieje z tymi wszystkimi amigowcami i na ja- 
kich komputerach grają i pracują? Bo jeśli na 


| ich biurkach stoi pecet, to czy nie uważają, że 
| zdradzili swoje dawne przekonania. I czy nie 
| czują się dzić głupio? Dalej amigowcy, jak 
| to jeste 

lub „Czy androidy marzą o elektrycznych ow0- | 
cah?'). A na pewno zaciekawia i zachęca do | 


Komandor 


rubrykę prowadzi: 
Piotr Pieńkowski 


z8Mmowiena 


internet, 


telefon 


koszuika z logo. 
mikroton = 
SUCHAWK Z mikrolonem = 


* przy zakupie powyzej 100 PLN 
** przy zakupie powyzej 200 PLN 


przyjrzawszy s 
lekko - usunięcie pluskwy ho załatw 
wy. Oto bowiem jakiś robal zaataka 


dwa mega kropek. Nie mam nic Ha 
kropkom i innym znakom przestankowym, ale 
nie wtedy, kiedy zmieniają się w nie teksty na 
następny numer ŚGK, grafiki, prywatna i służ- 
bowa korespondencja, a także adresy znajo- 
mych. 

To, że żyjemy w świecie coraz bardziej 
skomputeryzowa 
zsieciowanym w 


N;:' (rjewolucja objęła nie tylko pismo, 
ale także internet. Na stronie WWW, na 
tzw. Forum ŚGK, zaczął aktywnie udzielać się 
Naczelnik. Mało tego, odgrażał się tam, że jest 
tylko awangardą i że za nim nadciągną całe 
chorągwie redaktorów ŚGK. Aż strach pomyś- 
leć, co się wtedy może wydarzyć. I jak skończyć. 


ak donoszą nasze wszędobylskie jaskółki, 
Infogrames przymierza się do wykupu jed- 


lecz jako 


- główków, ea 


tości kanieczi 
ci. A co dopi 
specjaliści... 


nego z krajowych dystrybutorów, aby stworzyć 
swój polski oddział. Cała rzecz jest tak tajna, 
że nikt nic nie wie lub udaje, że nie wie. Można 
się więc tylko domyślać (i ja się domyślam) kto 
za tym wszystkim stoi, ale poczekam na oficjal- 
ny komunikat, żeby znów nie było, że niweczę 
czyjeś sekretne plany. 


prawa z lokalizacją gry „Fallout 2* ma swój 
ciąg dalszy. I do tego, co cieszy, jest to ciąg 


optymistyczny, a nie pesymistyczny. A wszystko 
dlatego, że autorzy pracujący nad translacją gry 
chcą teraz nawiązać kontakt z zachodnim wy- 
dawcą/producentem gry i ubiegać się o zgodę na 
wydanie polskiej łatki lokalizacyjnej. Jestem zresz- 
tą przekonany, że jeśli to uczynią, bez proble- 
mu zezwolenie takie otrzymają i patch ukaże się 
legalnie — nie zaś pokątnie i w wątpliwej otoczce, 
co tylko po raz kolejny przekonałoby obcokra- 
jowców, że Polak „potrafi”. I tak trzymać. 
życzliwy 


szystko zaczęło się 

od gry „Ring” (tej na 

podstawie „Pierś- 

cienia Nibelunga"), 

kiedy to w trakcie 
przechodzenia kolejnych etapów 
przez cały czas miałem wrażenie, że 
wszystko działo się zupełnie inaczej. 
Nie żebym był jakimś znawcą opery, 
ale człek otarł się o to i owo. Oczy- 
wiście, rzecz sprawdziłem i okazało 
się, że moje przeczucia mnie nie my- 
lity. Żaden tam kosmos, żadne węd- 
rówki w czasie — tylko monumental- 
na historia oparta o mitologię ger- 
mańską. Ze zgrozą pomyślałem za- 
raz o tych wszystkich, którzy nie 
zwietrzą tej zmyłki i wyrobią sobie 
o dziele Wagnera całkowicie mylne 
wyobrażenie. 

Ale nie jeden „Ring” wprowadza 
zamęt w nasze wyobrażenie o ota- 
czającym nas świecie. Poza tym tu- 
taj kaliber jest jeszcze mały, bowiem 
niektóre gry nie mówią o sztuce, 
tylko wprost o życiu — i te dopiero 
powodują chaos. Robią to w dodat- 
ku tak przekonująco, że wielu z nas 
do końca nie wie, gdzie jest prawda, 
a gdzie fałsz. Gdyby obca cywilizac- 
ja przejęła archiwum jakiegoś mania- 
kalnego gracza, obraz 
naszej cywilizacji byłby 


Powiedzmy sobie 
szczerze, gry kompu- 
terowe kłamią. Nie, 
nie — nie zaprzeczaj- 
cie. Wiem, co piszę. 


Gry kłamią, i to 
bardziej niż telewiz- 
ja. Do takiego wnios- 
ku (całkiem oczywis- 
tego, jak się tak teraz 
zastanawiam) _do- 
szedłem po ostatnich 
przeżyciach z paro- 
ma tytułami. 


dla niej prawdziwym 
szokiem. 

Przede wszystkim 
okazałoby się, że Zie- 
mia jest miejscem 
trwania nieustającej 
wojny. Jak nie atakują 
nas kosmici, to robią 
to demony z innego 
wymiaru. A jak nie 
jedni czy drudzy, to sa- 
mi się naparzamy. Tak 
dla sportu. Żeby nie 
zardzewieć. 

Oczywiście w tej 
sytuacji łatwo przewi- 
dzieć kolejne spostrze- 
żenie — to mianowicie, 
iż ludzie jako rasa dzie- 


lą się na odważnych do szaleństwa 
herosów i mięso armatnie. Ci pierw- 


si są nieśmiertelni (wielka mi sztuka | 


być wówczas odważnym), posiadają 
bowiem umiejętność kodowania w 
czasoprzestrzeni swojej osoby. Ci dru- 
dzy wręcz przeciwnie — są jak naj- 


Gry komputerowe kłamią 


bardziej śmiertelni, a ich cechą jest | 


zamiłowanie do ginięcia w tysiącach 
i milionach. 

Ludzie w ogóle są dziwni. Jest 
ich tylu, ale właściwie trudno powie- 
dzieć, jak się rozmnażają. Trudno też 
powiedzieć, czym konkretnie się od- 
żywiają (i ilu z nich robi to regular- 
nie). Mają domy, ale rzadko w nich 
mieszkają. Pracuje zaledwie jakiś 
ułamek społeczności. A jedyną roz- 
rywką są wszelakie sporty — od tych 
zwykłych, po te krwawe i schizofre- 
niczne. Co ciekawe, sporą część z lu- 
dzi da się scharakteryzować liczba- 
mi i statystykami, co oznacza, że są 
absolutnie przewidywalni i jedno- 
znaczni. 

Obok homo sapiens, na Ziemi 
i w pobliskim kosmosie, żyje mnóst- 
wo innych ras — mikroludziki, ano- 
rektycy z długimi uszami, a także 
ożywione układy kostne ludzi, którzy 
wcześniej umarli. Są też obce gatun- 
ki: przerośnięte do przesady jasz- 
czurki, konie z antenkami, rozumne 
glisty, a nawet gadające grzyby. No 
i kosmici. Cała ta gama istot toczy 
swój byt w świecie, w którym pośród 
wytworów zaawansowanej techno- 
logii istnieje także czysta magia. Choć 
nie zdarza się, aby rzeczywistości te 
się przenikały czyli aby ktoś rzucił 
klątwę na komputer czy usiłował prze- 
prowadzić rozbiór zdania w stosun- 
ku do jakiegoś zaklęcia. 

Ludzie otaczają się całą masą 
przedmiotów, z których najbardziej 
ulubionymi są klucze, apteczki z le- 
karstwami, no i cała masa broni. Uży- 
wają także wynalazków. Do konkret- 
nych celów, ma się rozumieć. Sa- 
moloty i okręty prawie wyłącznie słu- 
żą do niszczenia innych samolotów 
i okrętów. Samochody przeznaczone 
są do wyścigów, a także do rozjeżdża- 
nia innych współziomków. Są jesz- 
cze statki kosmiczne, ale tutaj spra- 
wa jest poważniejsza. 

Jak się okazuje, kosmos — przy- 
najmniej ten pobliski — ludzkość ma 
od dawna już podbity i zasiedlony, 
jednak fakt ten utrzymywany jest 
w ścisłej tajemnicy. Co ciekawe, po- 
jazdy ludzi są nieprawdopodobne, bo- 
wiem łamią wszelkie prawa fizyki. Po- 
trafią natychmiast przyspieszać do 
ogromnych prędkości i zwalniać do 
zera, ich silniki zostawiają smugi kon- 


densacyjne w próżni, a na pokładzie 
istnieje sztuczna grawitacja, choć 
nigdzie nie ma wytwarzających ją 
urządzeń. Do tego wszystko wokół 
ryczy i wybucha, że aż miło. Wnioski 


| są przerażające. Albo ludzkość jest 


nieprawdopodobnie zaawansowaną 
cywilizacją, albo w tym rejonie kos- 
mosu panuje jakaś niezwykła ano- 
malia i przestrzeń jest tutaj wypełnio- 
na gazem o nieznanych możliwoś- 
ciach. W starych notatkach wspomi- 
na się o eterze, ale czym on jest i czy 
w ogóle jest, nie wiadomo. 

Aby dopełnić charakterystyki, lu- 
dzie wierzą w życie po życiu (mowa 
o mięsie armatnim, bo przecież he- 
rosi są nieśmiertelni). Mało tego, ist- 
nieją dokładne opisy tych metawy- 


| miarów. Wynika z nich na przykład, 


iż Raj i Piekło to dwie konkurujące 
firmy, które starają się pozyskać jak 
najwięcej duszyczek jak najciekaw- 
szymi atrakcjami turystycznymi. 
Nad tym wszystkim panuje Śmierć, 
która jednak miewa napady depresji. 
No i jest Bóg. To taki gość, który zaj- 
muje się podnoszeniem i obniża- 
niem poziomu gruntu. To pewnie dla= 
tego wszelakie Zło zawsze z nim 
przegrywa, gdyż takiego numeru zro- 
bić nikt nie potrafi. 

I tak to wszystko się kręci od ty- 
siącleci i pewnie pokręci się jeszcze 
parę tysięcy lat, choć ludzie wciąż 
balansują między wielkim rozkwitem 
a kompletną zagładą. 

Zgroza. Nie, nie dlatego, że tyle 
tu głupot, tylko dlatego, że my w to 
wszystko wierzymy. Nie dziwię się, 
że uważa się nas za czubków, I chy- 
ba Wy już też się nie dziwicie. Aha, 
na wszelki wypadek nie pokazujcie 
tylko tego tekstu nikomu postron- 
nemu, bo będzie to woda na młyn 
naszych wrogów. My wiemy, że gry 
komputerowe kłamią i niech tak 
pozostanie. W każdym razie — jakby 
co, ja nic nie wiem i nic nie mówi- 
łem. 


Gracz 


PS. Ciekawe czy zgadniecie, ile gier 
było źródłem dla powyższego felie- 
tonu. A może potraficie podać ich 
tytuły. Na najlepszych czekają nagro- 
dy — gry komputerowe. 


Od czasu swoich narodzin gry FPP 
przeszły długą drogę. Szlak wytyczony 
przez Wolfensteina 3D był wzorem dla 
wielu firm, wzorem, który przez wiele lat 
nie ulegał większym zmianom. Hexen, 
Heretic, Doom, Quake wszystkie te gry 
stawiały przed Tobą jeden cel: zabij 
wszystko co się rusza i sam nie daj się 
zabić. Co prawda od czasu do czasu 
pojawiały się różne ubarwienia, jak na 
przykład w grze Strife, gdzie silnie zaz- 
naczony był wątek przygodowy, gdy 
jednak dochodziło do walki, zawsze li- 
czył się tylko Twój refleks i spostrzegaw- 
czość. Zabawa była testem dla Twojego 
układu nerwowego - tego z jaką szyb- 
kością może on przesyłać bodźce od 
oczu do palców, w mniejszym stopniu 
sprawdzianem dla umiejętności plano- 
wania. 


SYMULACJE | 
POLA WALKI 


Zupełnie inne, bardziej poważne 
podejście do gry prezentują programy 
takie jak SWAT 3, Tom Clancy's Rain- 
bow Six, czy Delta Force. W każdym 
z nich dowodzisz pewną liczbą żoł- 
nierzy, nad którymi sprawujesz mniej- 
szą lub większą kontrolę. To pozwala Ci 
działać w grupie i właśnie owa umiejęt- 
ność dowodzenia, wykorzystywania za- 
let poszczególnych żołnierzy decyduje 
o zwycięstwie lub przegranej. Bynaj- 
mniej pierwszą grą, którą można zali- 
czyć do grupy takich właśnie symulacji 
pola walki nie był ani Spec Ops, ani 
Rainbow Six, lecz powstały na począt- 
ku iat dziewięćdziesiątych Seal Team. 
W. programie tym wcielałeś się w po- 
słać dowódcy operującego w Wietna- 
mie czteroosobowego oddziału SEAL, 
który wykonywał różne misje na zaple- 


Co nas czeka w przyszłości | 


HIRED GUNS 


w 


rÓ 
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czu wroga. To właśnie ta gra ustano- 
wiła schemat, który stał sie wzorem dla 
współczesnych symulacji pola walki. 
Poza głównym nurtem, do którego 
zaliczyć można takie gry jak Rainbow 
Six, Delta Force, Hidden 8. Dangerous 
pojawiły się także modyfikacje już istnie- 
jących programów. Nie są one dziełem 
konkretnych firm, lecz miłośników, któ- 
rzy w pocie czoła tworzą kolejne mapy, 
zasady gry, całe kampanie. Co waż- 
niejsze owe dodatki podniosły poziom 
realizmu oryginalnych gier na niespo- 
tykany wcześniej poziom. Najlepszym 
przykładem może być Counter-Strike bę- 
dący rozszerzeniem Half-Life'a, czy też 
powstałe na bazie Unreal Tournamenta 
Tactical Ops i Strike Force. Najbardziej 
popularny jest chyba w chwili obecnej 
właśnie Counter-Strike, dodatek przez- 
naczony tylko do gry w sieci, w którym 
dwie drużyny: terroryści i komandosi 


próbują jak najszybciej wykonać okreś- 
lone zadanie: uratować lub zatrzymać 
zakładników, dostarczyć jakąś ważną 
osobę na pokład helikoptera lub zabić 
ją, bezpiecznie dotrzeć do wskazane- 
go miejsca, lub przeciwnikowi w tym 
przeszkodzić.. Ten kto wygrywa, otrzy- 
muje pieniądze, które umożliwiają 
zakup lepszej broni, to zaś prowadzi 
z kolei do wytworzenia przewagi jed- 
nej z walczących stron. Ta słabsza mu- 
si się wówczas zdrowo namęczyć, by 
znów doprowadzić do stanu równowa- 
gi, ale to właśnie decyduje o tym, iż 
Counter-Strike jest tak emocjonujący. 
Rzecz, która jeszcze bardziej podno- 
si pozim adrenaliny to fakt, iż każdy 
gracz ma tylko jedno życie — śmierć oz- 
nacza tu koniec gry. W najnowszej wer- 
sji Counter-Strike'a pojawiły się też po- 
jazdy. 


_TRYBUNA 


SpecOps: Rangers lead the Way 
SpecOps 2: U.S Army Green Berets 


SpecOps był jedną z pierwszych symulacji pola walki. Do dys- 
pozycji miałeś tu tylko dwóch żołnierzy, z których jednym 
mogłeś kierować osobiście, drugi podążał zaś zawsze za Tobą 
niejako w ubezpieczeniu. Gra oferowała pięć misji 
podzielonych na kilka pomniejszych etapów. Zdecydowanie 


bardziej rozbudowany był Spec Ops 2, w którym liczba żołnierzy w Twoim oddziale wzrosła do sześciu. 
Ponieważ byli to specjaliści różnych dziedzin (snajper, pirotechnik, demolka) miałeś znacznie większe 
możliwości manewru. 


Delta Force 
Delta Force 2 


Oryginalny Delta Force pod względem realizmu plasował się 
gdzieś pomiędzy Spec Ops, a Rainbow Six. Niewątpliwą 
zaletą gry było to, iż Twój oddział mógł liczyć aż sześciu 
żołnierzy, wadą, iż praktycznie nie kontrolowałeś ich poczy- 
nań. Uwagę zwracała też ospałość przeciwników, którzy częs- 


Równie mocno trzymający się rea- | to jakby zapominali, iż mają strzelać. Delta Force 2 okazała się grą niewiele lepszą, a co gorsza użycie tego 
lizmu walki jest Strike Force będący | samego engine'u sprawiło, iż wyglądała ona bardziej jak dodatek do oryginału, niż smodzielny, pełnowartoś- 
rozszerzeniem Unreal Tournamenta. | dowy produkt. 


Ma on znacznie bardziej wojskowy 
charakter, a istotną rolę odgrywa w nim 
nawet ciężar broni, którą nosisz. Mając 
przy sobie kilka różnych karabinów 
należy się na przykład spodziewać 
kłopotów z szybkim poruszaniem się. 
Można też zostać ranionym przez 
szrapnel, co oznacza, iż chowanie się 
za rogiem nie jest tu tak doskonałym 


Rainbow Six 
Rogue Spear 


Rainbow Six, choć nie jest grą nową, wciąż należy do najlep- 
szych symulacji pola walki. Jako jedyny (nie licząc Rogue 
Spear) wyposażony jest w moduł pozwalający dokładnie 
planować działanie oddziału jeszcze przed rozpoczęciem 
akcji. To, plus realizm gry - wystarczy jeden strzał, byś padł 


środkiem obrony, jak w innych grach | trupem - iwynikające z tego emocje sprawiło, iż gra odniosła olbrzymi sukces. Jej następca, Rogue Spear nie 
tego typu. Mocną stroną programu jest | był już tak rewolucyjny, poprawiono w nim kilka oczywistych błędów związanych z modułem sztucznej 
też to, iż umożliwia on zabawę także | inteligencji i grafiką. 


tym osobom, które nie mają dostępu do 
sieci. 

Te dwa rozszerzenia to tylko mała 
część dodatków, jakie w różnych stro- 
nach świata powstają do różnych gier. 
Dzięki nim stają się one czymś zupełnie 
nowym, a co ważniejsze taka operacja 
nic nie kosztuje — stosowne pliki można 
bez problemu ściągnąć sobie z sieci. 
Rozwojem takich dodatków zaintere- 
sowane są zresztą same firmy produku- 
jące gry — na przykład Valve bardzo 
pomagało przy produkcji kolejnych 
wersji Counter-Strike'a. Ale nie ma się 
co dziwić, gdyż różnego rodzaju 
dodatki stanowią wyśmienitą reklamę 
dla oryginalnych gier. Dzięki temu 
można chyba jednak założyć, iż symu- 
lacji pola walki będzie powstawać 
coraz więcej. | o to właśnie chodzi. 


ŚWAT 3 to jedyna jak dotąd symulacja pola walki, w której 
Twoim celem nie było zabijanie przeciwników lecz ich 
unieszkodliwianie (SWAT to elitarna jednostka 
amerykańskiej policji). Podobnie jak w Rainbow Six mogłeś 
wydawać swoim podkomendnym rozkazy, lecz niestety nie 


mogłeś tworzyć planu misji przed jej rozpoczęciem. Rekompensatą za ten brak był bardzo sprawny moduł Al 
przeciwników, który potrafił wycisnąć siódme poty z każdego gracza. 


Hidden 8 Dangerous 


Gra, która pojawiła się znikąd i z miejsca zawojowała listy 
przebojów. Wcielałeś się w niej w postać dowódcy koman- 
dosów operujących na terenie okupowanej przez hitlerowców 
Europy. Każdy z Twoich żołnierzy posiadał zróżnicowane 
umiejętności, co pozwalało na dużą swobodę w wykonywaniu 


poszczególnych misji. Swoim podkomendnym mogłeś wydawać również proste polecenia, co w istocie stanowiło 
Bazył | o powodzeniu gry, gdyż akcje w stylu samotnego wojownika nie miały tu racji bytu. 


| Oto dalszy ciąg zmian, zapoczątkowanych ą / gicznymi, « co gwarantnje 1 najwyższą jakość 
naszą październikową rewolucją. Z prawdzi- nh | 7” przygotowanych przez nich materiałów. Na dob- 

| wą przyjemnością informuję, iż nawiązaliśmy ay początek przyjrzymy się samemu serwisowi Za- 
współpracę z najlepszym polskim serwisem internetowym  toka Strategów oraz rewelacyjnej grze strategicznej on-line 
poświęconym grom strategicznym -— Zatoką Strategów, o nazwie Dyplomacja, a także rzucimy okiem na jedną 
wspólnie z którą prowadzić będziemy teraz Kantynę. Re- z najciekawszych konstrukcji przemysłu motoryzacyjnego 
dakcja Zatoki to prawdziwi wyjadacze, miłośnicy i znawcy w służbie wojsku — Hummera. 

l ZE Eizo. 2h z kak oni oraz kan strate- 


http://www.zatoka.com.pl > 
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PRETENDENTEM 


IRYBUNA 


Cześć! 

Dzisiejsza „Tawerna” będzie inna od wszystkich dotychczasowych. Eksperymentalna. 
A to dlatego, że zamiast porad czy felietonu na stronach tych zamieszczamy tym razem 
krótką formę prozatorską o tematyce RPG autorstwa Oiolosse'a. Nie jest to klasyczne 
opowiadanie, ale coś w rodzaju „udialogowionej” pogadanki. Coś zupełnie niespotyka- 
nego. A co do autora, to całkiem możliwe, że Oiolosse, który zawędrował do nas z bardzo 


daleka, zagości w „Tawernie'' znacznie dłużej i niejedno nam opowie o bliskich i odległych 
krainach. 
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JURASSIC PARK 
ZAGINIONY ŚWIAT 


Świat dinozaurów wykreowany przez 
Stevena Spielberga wreszcie doczekał się 
odpowiedniej oprawy, bowiem 10 paź- 
dziernika pojawiły się na krążkach równo- 
cześnie obie części „Jurassic Park” (trzecia 
jest w realizacji). Premiera pierwszej części 
opowieści o miasteczku rozrywki, którego 
atrakcją są dinozaury, była w 1993 r. abso- 
lumą sensacją, jednym z największych wy- 
darzeń w historii kina. Dinomania, jaka 
zapanowała wówczas na świecie, przy- 
niosła reżyserowi 3 Oscary (w tym za efek- 
ty specjalne) i krociowe zyski. Nakręcony 
4 lała później sequel nie powtórzył już suk- 
cesu, choć był rozwinięciem pod względem 
technicznym i fabulamym. Stratę tę ma szan- 
sę nadrobić wydanie edycji DVD. Obraz 
i dźwięk w obydwu filmach jest bez zarzu- 
tu, a dodatki — zwłaszcza w drugiej części 
— z pewnością usatysłakcjonują nie tylko 

fanów dinozaurów. Szko- 
da tylko, że w bo- 
nusowym mate- 
riale zabrakło 
polskich napi- 
AKA . sów (tak jak 
wę kJ w _ przypadku 
88 filmów „MB” i 

„Stuart Malutki”). 


Rożysaia S Steven Spielker 
Obsada (oba fil Jeff 

Goldblum, Sam Neill, Julianne 
Moore, Laura Dorn, Richard 
Attenborough i inni 
Dystrybucja: Warner Columbia 

TriStar Home Video 

Typ obrazu: 1,85:1 


pay Dolby Digital 5.1 
pre isy) 


Hino Gracza 


m ski): dostęp 

" | dą A do scen, pracy 
AE o realizacji, scenopisy „s 
ŁArYg kowe, zestaw fotosów, 


zwiastuny kinowe, ency- 
klopedia dinozaurów, syl- 
wetki aktorów i twórców, 
LO ÓW jak 
powstawały efekty spec- 
ka: animacje P. Tippetu, 
praca dźwiękowca, sceny 
niewykorzystane, mo 
poszukiwanie sobór Ju- 
rassic Park od koncepcji do 
realizacji, plakaty i gadżety, 
notatki produkcyjne, funkcje 
specjalne na DVD-ROM. 


wacT EJ 


a 


132 $GK 11/00 


BLAIR WITCH PROJECT 


bk | diló8 
4 


| THE BLAJR WIICH PROJECT 


e 


M me 


Troje studentów szkoły 
filmowej próbuje nakrę- 
cić dokument o miejsco- 
wej legendzie. Wkrótce 

' znikają w tajemniczych 
okolicznościach. To, co 
udało im się nakręcić, 
oglądamy na ekranie. 
Dla jednych kasowy 
przebój ubiegłego roku 
za oceanem (ponad 
120 mln dolarów przy 

zaledwie 60 tys. budżecie), który wyznacza nowe 
trendy w gatunku horroru; dla innych nudna i mało 
przekonującą opowiastka. Nie zmienia to w niczym 
szczęścia twórców filmu - E. Sancheza i J. Laonarda, 
którzy otworzyli sobie drogę do Hollywood. 

Edycja DVD filmu jest dość specyficzna. Film od 
początku realizowany był w konwencji dokumentu 
(kręcenie z ręki, brak ostrości w ujęciach). Do tego 
należy dodać dwukanałowy stereofoniczny dźwięk. 
W dodatkach zwraca uwagę wywiad z twórcami 
(rodzimy lektor). Reszła to standard, jaki oferuje 
Monolith. Fani z pewnością zdobędą ten dysk. 


Reżyseria: Eduardo Sanchez i Dan Myrick 

Obsada: Heathor Donahue, Michael Williams, Joshua 
Leonard 

Dystrybucja: Monolith Video 

Typ obrazu: 4:3 

Dźwięk: Dolby Stereo 2.0 (polskie napisy) 

Dodatki: dostęp do scen; sylwetki aktorów i twórców, 
2 zwiastuny kinowe, historia wiedźmy z Blair, wywiad 
2 twórcami, galeria fotosów, sylwetki aktorów i twórców. 


CHŁOPAKI NIE PŁACZĄ 


Po dobrze przyjętym 
debiutanckim „Szłosie”, 
Olaf Lubaszenko raz 
jeszcze z powodzeniem 
stanął za kamerą. Poza 
tytułem, komedia nie 
ma żadnego powiązania 
z piosenką grupy T. Love, 
czy książką Krzysztofa 
Vargi. Świełnie się bawi- 
my, oglądając perypetie 
młodych ludzi, którzy 
przez przypadek trafiają w środek interesów rodzi- 
mego półświatka. Największą zaletą filmu są 
znakomicie nakreślone postacie (szczególnie dobrze 
bawił się swoją rolą C. Pazbra), nie mniej radości 


Miresire Miekań 
zbrojewicz Miłowicz 


Caray | Modij 
Pszura  Śtuh 


komedia Olafa Lubaszenko 
m a 


. dostarczają dialogi i wybrane sceny. Nie bez 


znaczenia są też aktorzy, którzy pojawili się w epizo- 
dach. 

W sumie ponad pół miliona widzów w kinach 
jest najlepszym dowodem jakości obrazu Lubaszenki. 
To bodaj pierwszy polski dysk, w którym pojawiły się 
sceny niewykorzystane. Warto również posłuchać wy- 
wiadów (szkoda, że tak krótkie). Reszta bez rewelacji, 
choć na przyzwoitym poziomie. 


Reżyseria: Olaf Luhaszenko 

Obsada: Cezary Pazura, Maciej Stuhr, Wojtek Klata, 
Michał Milowicz, Bohdan Łazuka i inni 

Dystrybucja: Best Film 

Typ obrazu: 1,85:9 

Dźwięk: Dolby Digital 5.1 

Dodatki: dostęp do scen, zwiastun kinowy, informacje 
o filmie, sylwetki oraz wywiady z reżyserem i aktorami, 
teledysk Michała Milowicza, sceny niewykorzystane, gra 
interaktywna. 


DZIEWIĄTE WROTA 


JOHNNY DEPP Najnowszy film Ro- 
mana Polańskiego jest luź- 
ną adaptacją bestselle- 
ra A. Pereza-Reverte'a 
(patrz: ŚGK 2/00). W je- 
go trakcie śledzimy po- 
czynania poszukiwacza 
starodruków, zgłębiają- 
cego tajemnicę księgi, 
która umożliwia przywo- 
łanie szatana. Między- 
narodowa produkcja 
i gwiazdy w obsadzie w połączeniu z kunsztem 
reżysera dały w efekcie dobre kino, które z pewnoś- 
cią zadowoli miłośników twórczości Polańskiego i 
satanistycznych thrillerów. Pozostałych  raz- 
czarować może jedynie końcówka. 

Dysk z filmem wydano na przyzwoitym pozio- 
mie. Dobry obraz, jeszcze lepszy dźwięk (muzyka 
Kilara) i nie wychodzące, niestety ponad przecięmą 
dodatki. Najciekawsze są interesujące wywiady 
z Langellą, Deppem i Polańskim. 


Reżyseria: Roman Polański 

Obsada: Johuny Depp, Emmanuelle Seignoi, Frank 
Lungella, Lena Olin i ini 

Dystrybucja: Monolith Video 

Typ obrazu: 2,35:1 

Dźwięk: Dolby Digital 5.1 (polskie napisy) 

Dodatki: dostęp do scen, zwiastun kinowy, wywiady 
z aktorami i reżyserem, galeria fotosów, informacje o 
filmie, sylwetki aktorów i twórców. 


STUART MALUTKI 


Rodzina państwa Ma- 
lutkich adoptuje rezolutną 
i sympatyczną mysz. Stu- 
art dość szybko zdobywa 
zaufanie domowników, 
poza kotem, który z oczy- 
wisłych powodów widzi 
w nim przeciwnika. i 

Ekranizacja klasycznej Ii 
bajki E.B. White'a była 
przebojem kinowym na ca: If 
łym świecie (obszerny ma- 
teriał w ŚGK 4/00). Edycja DVD to prawdziwy rarytas 
wśród filmów familijnych. Możemy wybrać wersję ję- 
zykową (dubbing lub napisy), dźwięk i obraz jest wy- 
sokiej jakości, a zestaw dodatków imponujący. Warto 
posłuchać komentarzy twórców, pośmiać się z gagów Ill 
na planie, czy prześledzić etapy powstawania efek- 
tów specjalnych. I co najważniejsze, najciekawsze do- 
datki posiadają polskie napisy. 


Reżyserlo Rob Minkoff 

Obsada: Geena Davis, Hugh Laurie, Jonathan Lipnicki i inni 
Dystrybucja: Warner Columbia TriStar Home Video 

Typ obrazu: 1,85:1 

Dźwięk: Dolby Digital 5.1 (polskie napisy) 

Ścieżka dźwiękowa: angielska (Dolby Digital), polska (Dolby 
Surround) 

Dodatki: dostęp do scen, zwiastun kinowy, 3 telodyski, sce- 
ny niewykorzystane, gagi na planie filmowym i efektów 
specjalnych, komentarze (reżyser, kier. animacji i twórcy 
efektów specjalnych), album (projekty plastyczne i szkice kon- 
cepcyjne), 2 interaktywne gry, sylwetki aktorów i twórców, 
reportaż HBO z planu, reportaż z reolizacji efektów spedal- 
nych (opcja interaktywna), robocza wersja sceny „Regaty...”, 
interaktywna książka, funk- cje spedjalne na DVD-ROM. 


Akcja filmu rozgrywa się 
w 1942 roku, gdy na wschod- 
nim wybrzeżu Stanów Zjed- 
noczonych niemieckie okręty 
podwodne rozpoczęły ataki 
na alianckie frachtowce. Ros- 
nące lawinowo straty zmu- 
szają dowództwo do podjęcia 
tajnej misji. Załoga okrętu 
podwodnego $-33 ma za za- 
danie zdobyć maszynę szyf- 
rującą Enigma, dzięki której 
można będzie złamać depe- 
sze niemieckiej floty. 
Ucharakteryzowany 
na U-Boota, 5-33 pró- 
buje dotrzeć do uszko- 
dzonego U-571. Ale 
na wojnie nie zwyk- 
le nie idzie zgodnie 
z planem... 


Nie jest łatwo oszukać 
śmierć. Przekonuje się o tym 
bohater filmu, Alex Browning, 
który zupełnie niespodziewa- 
nie przeczuwając nadciągają- 
cą katastrofę, wzywa wszyst- : 


O tym, jak duże zna- 
czenia dla przebiegu Il Wojny 
Światowej miała Bitwa o At- 
lantyk wiedzą nie tylko ma- 
ryniści i fani militariów. Od- 
wagę tysięcy marynarzy po- 
stanowili uhonorować słynny 


producent Dino De Laurentiis : 


(m. in. „Conan Barbarzyńca”) 


na kasowym przeboju. Trzy la- 


ta zajęło reżyserowi zebranie . | 


czą | 


kich na pokładzie samolotu 
do jego opuszczenia. W wy- 


niku zamieszania, wraz z nim ; 


na lotnisku pozostaje tylko 
siedmioro pasażerów. Z prze- 
rażeniem widzą jego eksploz- 


materiałów do filmu. Mostow 
chciał, aby „U-571* był wier- 
ny historycznym realiom. Dla- 


* łego wśród konsultantów i sta- 


tystów sporo byłych maryna- 
rzy okrętów podwodnych. 


' Zdjęcia powstały w Europie. 
/ Plenery znaleziono na Malcie, 


a sceny we wnętrzu okrętów 
podwodnych realizowano 
w rzymskich .studiach Cine- 


6 ciłta. Dla potrzeb filmu wyko- 


nano wierne repliki 2 okrętów 


' podwodnych (w tym 600 to- 


nowego U-Boota). Przygotowa- 


*nia do realizacji zajęły pół- 


tora roku. Duży budżet poz- 
wolił na skomplikowane efek- 


ty specjalne (zarówno anima- - 


cję komputerową jak tradycyj- 


ne tricki wodne) oraz udział - 
gwiazd (m. in. B. Paxton, 


M. McConaughey i H. Kaitel). 
Premiera za oceanem oka- 


' zała się sukcesem. „U-571.” to 
i reżyser Jonathan Mostow. : = 
| przy okazji zarobić miliony : | 


OSZUKAĆ PRZEZNACZENIE 


ję w powietrzu. Agenci 
FBI nie wierzą w nowo 
odkrytą zdolność Alexa. 


Ten zaś wkrótce zrozu- 


nuje tak łatwo z osób jej : 
przeznaczonych. 


cy seriali TV (m. in. od- 
cinki „Z archiwum X"). 
„Oszukać przeznaczenie” 


walczącym o życie bohaterom 
filmu. Premiera 20 października. 


. solidne kino osadzone w wo- 
_ jennych realiach, interesujące 


' Czerwony Październik”. Du- 


; i polscy kryptolodzy (morska 
. wersja została zdobyta przez 


; Obsada: Matthew McConaug- 


mie, że śmierć nie rezyg- . 


Film jest ać | 
skim debiutem Jamesa | 
Wonga, uznanego twór- : 


—— jest udanym połączeniem : 
krilera z mocnymi odwoła- : 
niami do klasycznych horrorów. 
Po premierze chwalono aurę || 
niepewności, jaka towarzyszy 


nie tylko dla miłośników 
„Okrętu” czy „Polowania na 


żym mankamentem jest właś- 
ciwie tylko fikcyjny scena- 
riusz. Fikcyjny i nieco ab- 
surdalny, bowiem powszech- 
nie wiadomo, jak duży udział 
w rozszyfrowaniu Enigmy mie- 


brytyjskich marynarzy). 
Premiera 3 listopada. 


Reżyseria: Jonathan Mostow 


hey, Bill Paxton, Harvey Kai- 
tel, Jon Bon Jovi i inni 
* DARO Monolith Films 


KINO 


Reżyseria i scenariusz: James 
| Wong 

Obsada: Devon Sawa, Ali Rar- 
ter, Kirsten Cloke, Kerr Smith 
i inni 


| Palo Best Film 


LODU 


Pytanie konkursowe: 

Proszę podać dokładną 
datę, kiedy Stany Zjed- 
noczone przystąpiły do 
walk po jednej re stron 
w Il Wojnie Światowej. 


Odpowiedzi wyłącznie 
na kartkach pocztowych 
z naklejonym kuponem 
konkursowym należy 
nadzyłać na adres 
redakcji do dnia 
30.11.2000 r. 


Wśród autorów pra- 
widłowych odpowiedzi 
rozlosujemy fiłmowe 
upominki od firmy 
Monolith Films. 


KONKURS! 


Pytanie konkursowe: 
Proszę wymienić nazwy 
przynajmniej trzech 
gatunków dinozaurów. 


Odpowiedzi wyłącznie 
na kartkach pocztowych 
z naklejonym kuponem 
konkursowym należy 
nadsyłać na adres re- 
dakcji do dnia 
30.11.2000 r. 


Wśród autorów prawid- 
łowych odpowiedzi roz- 
łosujemy płyty DVD 
ufundowane przez 
Warner Columbia 
TriStar Home Video, 
Best Film i Vision Film 
Dystribution. 
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ames Tiptree jr to pseudonim Alice Sheldon, kobiety o burzliwym życiorysie, 

która ostatecznie rozstała się ze światem popełniając samobójstwo. Sheldon dok- 

toryzowała się z psychologii na uniwersytecie imieniu Jerzego Waszyngtona, 

później pracowała dla wojska, a potem dla CIA. Ponieważ jej ojciec był zna- 

nym podróżnikiem, już jako dziecko zwiedziła Afrykę, Indie i Sumatrę, Jeśli 

zaś chodzi o literaturę, to zainteresowanie niq zaszczepiła jej matka — autorka 
poczytnych powieści kryminalnych. 

Pisarka ta zadebiutowała w końcówce lat sześćdziesiątych. Alice udawało się ukrywać 
pod męskim pseudonimem bardzo długo. Theodore Sturgeon, autor i krytyk science fiction, 
stwierdził w jednej wypowiedzi, że najlepszymi autorami ostatnich lat sq kobiety — z wyjątkiem 
Jamesa Tiptree juniora (!). 

Zbiór opowiadań „Houston, Houston, czy mnie słyszysz” zawiera dziewięć tekstów 
z bogatej twórczości autorki. Wiele z nich zdobyło najważniejsze nagrody w dziedzinie SF 


Houston, Houston, czy mnie słyszysz i inne opowiadania, James Tiptree jr, tłum. zbiorowe, wyd. ZYSK i S-ka, Poznań 2000 r. 


g Biblioteka gracza 


— Hugo i Nebulę. Tiptree skupia uwagę na dwóch zagadnieniach: relacjach między kobietami 
i mężczyznami (jak w tytułowym „Houston Houston... ") oraz Obcych, ich rozrodczości i opiece 
nad potomstwem (vide poruszające opowiadanie „Miłość to 
plan, plan to śmierć"). Należy podkreślić, że twórczość Alice 
Sheldon ma wiele wspólnego z nurtem feministycznym w lite- 
raturze amerykańskiej. Główne przesłanie jej książek można 
zamknąć w stwierdzeniu, że kobiety mogą przeciwstawiać się 
światu, który jest produktem męskiej cywilizacji. Znakomity 
warsztat pisarski, celne obserwacje obyczajowe, przebijająca 
z kart jej książek tęsknota za światem prostszym, czynią z Alice 
Sheldon autorkę oryginalną i godną polecenia. 


LIPTREF, Ir 


MODSTON, NOLAN 


Wojciech M. Chudziński 


ról Bezmiarów” to druga po „Północnej granicy” książka autorstwa 
Feliksa W. Kresa, jaką uraczyło nas Wydawnictwo MAG. Pozycja ta wchodzi 
w skład cyklu niepowiqzanych ze sobą bezpośrednio powieści o wspólnym 
tytule „Księga całości” i jest o tyle ważna w dorobku autora, że otrzymał za 
niq swojego czasu prestiżową nagrodę imienia Janusza A. Zajdła. 

„Król Bezmiarów” to wspaniała powieść marynistyczna z silnym wątkiem pirackim, dzię- 
ki któremu ma się wrażenie, jakby czytało się bardzo oryginalną adaptację „Wyspy skarbów” 
Stevensona, umieszczoną w realiach kresowskiego świała Szereru. Osnowa fabularna powieś- 
ci skupia się wokół legendy pirata wszechczasów: Rapisa i jego osławionego skarbu. Córki 
morskiego rabusia, poczęte w kazirodczym związku, stają do rywalizacji o schedę po swym 
ojcu, usiłując jednocześnie uciec przed przekleństwem, w wyniku którego starzeją się kilka- 
krotnie szybciej od innych ludzi. 


Król Bezmiarów, Feliks W. Kres, wyd. MAG, Warszawa 2000 r. 


Jak zwykle u Kresa, w „Królu Bezmiarów” ciężko szu- 
kać postaci o jednoznacznie czystych pobudkach, a niepo- 
prawni idealiści bardzo szybko odkrywają, że podążanie 
ścieżką Dobra łączy się jedynie z bólem i rozczarowa- 
niem. Wizja człowieka w powieści jest być może przyczer- 
niona, aczkolwiek z pewnością daje wiele bodźców do 
rozważań. 

Bez wątpienia „Król Bezmiarów” to jedna z nojlep- 
szych, najinteligentniej napisanych polskich powieści fanta- 
sy, która jednocześnie swą głębszą warstwą daleko 
wykracza poza utarte schematy. 


iks QI IŚre5 


KRÓL. (l : 
mis 


Michał Nowakowski 


rkadij i Borys Strugaccy nie napiszą już wspólnej książki, jak to robili przez 

całe 30 lat. Starszy z braci zmarł w 1991 roku i znany pisarski duet przestał 

istnieć. Mimo tego dramatycznego finału, ich dzieła wciąż sq na czosie i wciąż 

cieszą ogromną popularnością. Dowodzi tego choćby wydana ostatnio przez 

wydawnictwo Prószyński i S-ka jedna z najlepszych powieści Strugackich zaty- 
tułowana „Piknik na skraju drogi”. 

Akcja „Pikniku” rozgrywa się na przestrzeni ośmiu lat. W tym okresie główny bohater 
książki, Red Shoehart, przeżyje wiele zaskakujących zdarzeń, które odmienią go jako czło- 
wieka. Shoehart jest przestępcą. Jego „praca” pnlega,na nielegalnym przekraczaniu granie Stre- 
fy i wynoszeniu stamtąd artefaktów zostawionych tam przez Obcych. Takie przedmioty łatwo 
sprzedać z zyskiem, przy okazji można jednak skręcić kark, gdyż w Strefie czyha wiele śmier- 
telnych pułapek. Ale to nie Obcy i pozostałości po nich są w powieści Strugackich najważ- 


niejsze. Autorów przede wszystkim interesują różne posta- 
wy ludzi, którzy znaleźli się w skrajnych sytuacjach, wybory, 
jakich dokonują dokonują. I cena, jaka muszą za to zapłacić. 
Pozornie „Piknik obnaża prawdy dotyczące społeczeń- 
stwa konsumpcyjnego. Tak właśnie odebrała tę książkę kryty- 
ka radziecka, jako groteskę antyimperialistyczną, wyraża- 
jąc zgodę na publikację. W istocie jednak bracia zaszyłro- 
wali w „Pikniku” znacznie głębsze treści - uniwersalne i ogól- 
noludzkie. Że warto poznać to dzieło, niech zresztą zaświad- 
czy łaki, iż książkę tę swego czasu zachwalał nawet naj- 
surowszy krytyk SF — Stanisław Lem. 
Wojciech M. Chudziński 


Piknik na skraju drogi, Arkadij i Borys Strugaccy, tłum. Irena Lewandowska, wyd. Prószyński i 5-ka, Warszawa 1999 r. 


tephen R. Donaldson to autor o dość bogatym dorobku, z którego polskim czytel- 
nikom znany jest przede wszystkim cykl fantosy „Kroniki Thomasa Covenanta”. 
„Skok w potęgę: Mroczny, zachłanny bóg powstaje” to trzecia z kolei część serii 
tegoż autora, utrzymana w konwencji, zaniedbanej ostatnio przez pisarzy, „space 
opery”. Książka ta nawiązuje do poprzedniej części cyklu, przedstawiając dalsze 
losy policjantki Morny Hyland, pirata Angusa Termo-piły i kapitana Nicka. 
Historia opowiedziana w „Skoku w potęgę” rozgrywa się w odległej przyszłości, kiedy rządy 
ziemskich państw kontrolowane są przez dysponującą wszystkimi najważniejszymi dla przemysłu 
surowcami Zjednoczoną Kompanię Górniczą, zarządzaną przez jednego, potężnego człowieka 
o pseudonimie Smok. Fabuła powieści rozpoczyna się w momencie, gdy jeden z przybocznych 
wielkiego szefa ZKG rozpoczyna w tajemnicy akcję, w której ostatecznym celem ma być obalenie 
dyktatury Smoka. 


Akcja powieści rozwija się wartko, bohaterowie od- 
znaczają się wyraźnie zarysownymi osobowościami i często 
stawiają czoła nieoczekiwanym sytuacjom, jakich życie każ- 
dego człowieka jest bądź co bądź pełne. Jako „space opera” 
książka prezentuje się również wyśmienicie, wszystkie jej ele- 
menty, jak dalekie podróże kosmiczne, nielegalne stacje na 
asteroidach, piraci przestrzeni i oczywiście przeraźliwie obca 
rasa z Amnionu, nadają całości odpowiedni klimat. Znakomita 
pozycja na długie zimowe wieczory. 


Michał Nowakowski 


Skok w potęgę: Mroczny, zachłanny bóg powstaje, Stephen R. Donaldson, tłum. Piotr W. Cholewa, wyd. MAG, Warszawa 2000 r. | 
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Dungeons śz Dragons - Diablo 2 


tym, że „Diablo 2" to ostatnimi czasy jedna z najpopularniejszych 

gier komputerowych nie muszę chyba mówić nikomu. Nie każdy 

jednak wie, że firma Blizzard, która stworzyła ten przebój, posta- 

nowiła, we współpracy z Wizards of the Coast, wydać specjalny 

pakiet, który w sposób łatwy i przyjemny pozwoliłby kompute- 

rowym maniakom RPG „przesiąść się" na prawdziwego rolpleja. 
Efektem tego porozumienia jest „Dungeons 8. Dragons — Diablo 2*, 
Sprzedawane w Polsce przez Wydawnictwo ISA, dzięki któremu każdy 
może wkroczyć w świat znany z ekranów komputera bez włączania mo- 
nitora. Warto wspomnieć, że ów nietypowy produkt został stworzony 
przez tak znane osobistości z RPG-owego Świata jak Jeff Grubb (znany 
fanom „Forgotten Realms") i Bill Slaviscek (jeden z najlepszych autorów 
przygód byłego TSR). 

Zestaw „Dungeons 8 Dragons — Diablo 2" nie bazuje ani na zasadach 
zwykłego „DAD”, ani na regułach jakiejkolwiek edycji „AD8D”, aczkol- 
wiek czerpie z nich pewne elementy jak klasa zbroi, system walki czy 
współczynnik trafienia. Całość należy zatem traktować bardziej jako 

oddzielną grę przejściową pomiędzy dwoma systemami, niż 
zwyczajny dodatek do gry komputerowej i jako taki zestaw spełnia 
swoją rolę po prostu znakomicie. 
W pudełku z „Dungeons 8. Dragons 
— Diabio 2* znajduje się 
instrukcja, książka 
z przygodami, spec- 
jalne karty postaci, 
zasłonka mistrza gry, 
zestaw kostek i kar- 
GA! tonowe podłogi, z któ- 
u, NĄ rych w trakcie zabawy 
$ można układać zawiłe labirynty. 


Instrukcja zawiera wszelkie infor- 
| KU 
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macje niezbędne do rozpoczęcia 
gry, b choćby opis statystyk 
postaci (pewna pomoc dla graczy 
znajduje się również na odwrocie 
kart postaci), omówienie profesji 
jakie mogą wybrać bohaterowie 
(znani z „Diablo 2" amazonka, barba- 
rzyńca, nekromanta, paladyn i czaro- 
dziejka), zasady poruszania się po 
podziemiach, opis podstawowych czyn- 
ności jakie mogą wykonać postącie, 
prawidła rządzące walką, zdobywaniem 
nowych poziomów i leczeniem ran. To 
wszystko dotyczy zarówno graczy, jak 
i prowadzącego. Tylko dla oczu mistrza 
gry przeznaczona jest sekcja traktująca 
0 potworach, używaniu podłóg do pla- 
nowania podziemi, losowych spotkań, 
skarbów, przyznawania doświadczenia 
no i przede wszystkim samego kierowa- 
nia przygodą. Oczywiście przeciętny 
awanturnik nie spędza całego życia 


2 


w podziemiach i od czasu do czasu 
każdy musi wyjść na powierzchnię 
by kupić nowy sprzęt, sprzedać 
znalezione klejnoty i „złapać” no- 
wą robotę. W „D8D — Diablo 2* 
wrócono do schematu z pierw- 
szej wersji „DAD”, gdzie spraw 
tych nie załatwiano odgrywając 
postacie, a za pomocą rzutów 
kostkami i odczytu wyniku 
w specjalnych tabelach. Jest 
to uzasadnione tym, że, teore- 
tycznie, osoby, które sięgną po 
ten produkt nie miały większej sty- 
czności z prawdziwym RPG i moduł 
ma je wprowadzić w fascynujący 
świat rolplejów małymi kroczkami. 
Moim zdaniem pomysł ten sprawdza 
się znakomicie — książka z questami 
pozwala początkującemu mistrzowi 
gry poprowadzić wspaniałe przygody, 
a w przyszłości na ich bazie układać 
własne, z całą pewnością zaś po za- 
bawie w to planszowo-rolplejowe „Diablo 
2" każdy zechce sprawdzić jak to jest z prawdziwym 
RPG. Znakomity pomysł, choć nie dla wszystkich, 
bowiem doświadczeni gracze z pewnością nie mają 
czego tu szukać. Jest to natomiast idealne wprowadzenie dla nowicjuszy. 


Michał Nowakowski 


Ocena: 9/10 
Wydawca: Wizards of the Coast 
Polski dystrybutor: Wydawnictwo ISA 
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Wschodu nie łączą się w klany 
i jedynego ich podziału można 


raktycznie wszystkie podręcz- 
niki dotyczące „Wampira: Ma- 
skarady” skupiają się wokół 
problemu podzielonych na kla- 
ny kainitów, których można 
spotkać w każdym zakątku 
Świata Mroku. Istnieje jednak szczegól- 
ny region owego ponurego uniwersum, 
w którym sprawy mają się inaczej, miej- 
sce, do którego zwykli krwiopijcy boją 
się zaglądać ze względu na istoty, które 
pomimo tego, że przypominają wampi- 
ry, zdają się być czymś znacznie groźniej- 
szym. Mowa tu o Środkowym Królestwie, 


SZSCHJEOH 


jak nazywają Azję jej nadnaturalni miesz- 
kańcy, gdzie zwykły kainita z Zachodu 
w krótkim czasie z myśliwego zmienia 
się w zaszczutą ofiarę. Owe spowite 
tajemnicą regiony opisano w wydanym 
niedawno w języku polskim podręczniku 
„Rodzina Wschodu”. 

Na początek należy się parę słów 
wyjaśnienia dotyczących samych Kuel-Jin 
(tak mówią o sobie wampiry wschodu), 
którzy przypominają swych zachodnich 
odpowiedników tylko w nieznacznym stop- 
niu. Pierwsza różnica pomiędzy obydwo- 
ma gatunkami leży już w samej naturze 
przemiany lub „druglego tchnienia”, jak 
nazywają przejście z życia w nieżycie 
Azjaci. Kainita jest tworzony przez inne- 
go krwiopijcę, zaś wampir ze Wschodu 
„rodzi się" na skutek złych I okrutnych 
czynów, jakie popełnił w swoim życiu. 
Dusza takiego stwora, dzięki ogromnej 
sile woli powraca do umarłego ciała, by 
powstać jako przerażająca bestia. Nowo- 
narodzony Kuei-Jin z początku pożywia 
się mięsem ludzi niczym dziki zwierz, 
z czasem zaś, po odpowiednim szkole- 
niu, zaczyna czerpać życiodajną siłę „chi” 
z krwi, oddechu, czy aury śmiertelników. 
Drugą różnicą jest fakt, że wampiry 


dokonać na podstawie Ścieżek 
Dharmy, czyli dróg do wyzwolenia z de- 
monicznego stanu. Osobnicy podążają- 
cy tymi samymi ścieżkami nie trzymają 
się razem, zaś jedyna forma organizacji 
jaką akceptują, to konkurujące ze sobą 
dwory, do których przynależeć mogą is- 
toty o zupełnie rozbieżnych celach. In- 
nych różnic można by wymieniać bez 
liku — jak choćby fakt, że Kuei-Jin nie 
wierzą w progeniturę Kaina, potrafią 
spożywać zwykłe jedzenie, nie palą się 
na słońcu tylko gniją, nie posiadają z na- 
tury kłów, czy choćby posługują się zu- 
pełnie innymi dyscyplinami. Wszystko 
to czyni z nich odrębny gatunek wam- 
pirów, dzięki któremu Świat Mroku 
nabiera jeszcze większej głębi. 

Sam podręcznik podzielono na osiem 
sekcji, w których można poczytać o cha- 
rakterystycznych cechach społeczeństwa 
Kuei-Jin; Dharmach; sposobie tworze- 
nia postaci o azjatyckich korzeniach; mo- 
cach i specjalnych zdolnościach typo- 
wych dla wampirów Wschodu; nadna- 
turalnych stworach unikalnych dla Azji; 
czy wreszcie zapoznać się z przygotowa- 
nym na potrzeby gry opisem najciekaw- 
szych miejsc z tego rejonu Świata Mroku 
i wskazówkach autorów ułatwiających 
wprowadzenie odpowiedniego klimatu 
podczas sesji. „Rodzina Wschodu” to bo- 
dajże najlepiej przygotowany, naładowany 
informacjami podręcznik z firmy White 
Wolf. Jeżeli choćby w najmniejszym stop- 
niu uważasz się za miłośnika „Wampira: 
Maskarady", zakup tego dodatku powi- 
nien być dla Ciebie celem o najwyższym 
priorytecie. Moim zdaniem jest to abso- 
lutna rewelacja. 


Ocena: 10/10 
Wydawca: White Wolf 
Polski wydawca: 

Wydawnictwo ISA > 
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Z kraju 


Jeszcze w październiku firma MAG 
wyda kolejną książkę Feliksa W. Kresa 
„Grombelardzka legenda*. Z innych cie- 
kawych lektur wypada wspomnieć o „Rap- 
sodii* Elizabeth Haydon i „Obcym brzegu” 
C.S. Friedman - obydwie powinny trafić 
do sprzedaży jeszcze przed końcem tego 
roku. Za to już w chwili, gdy czytasz te 
słowa, w księgarniach są „Słodki srebrny 
blues' Glena Cooka i „Klejnoty koronne" 
Waltera Jona Williamsa. Jeśli chodzi o gry 
fabularne to, po kilkumiesięcznym opóź- 
nieniu, „Gasnące słońca” - nowy system 
na polskim rynku - ukaże się jeszcze 
w październiku, zaś miłośnicy Cthulhu 
już wkrótce otrzymają do rąk kampanię 
„Dzień Bestyj”, a fani „Earthdawna' zagrają 
w dużą przygodę „Koszmar z przestworzy'. 


Wydawnictwo ISA nadal milczy 
na temat ewentualnego pojawienia się 
polskiej wersji „DAD 3rd Edtion*, zapew- 
nia nas jednak tymczasem, że na prze- 
łomie października i listopada ukaże się 
wreszcie „Wampir: Mroczne wieki', czyli 
RPG w Świecie Mroku tyle, że rozgrywa 
jący się w okresie średniowiecza. 


Ze świata 


Podsekcja Wizards of the Coast, firma 
Last Unicorn Games, już wkrótce zamie- 
rza wydać zupełnie nowy rodzaj gry „bez 
prądu. Będzie to gra „dyskowa pod ty- 
tułem „Star Trek: Red Alert!*. Pomysł po- 
lega na sprzedawaniu boosterów ze spe- 
cjalnymi kartonowymi krążkami o trzech 
stopniach rzadkości, na których będą wi- 
dniały obrazki i statystyki statków kos- 
micznych, załóg, miejsc i specjalnego 
sprzętu. Krótko mówiąc pomysł zbliżony 
do dobrze znanych karcianek, tyle, że 
kartoniki będą miały charakterystyczne 
kształty. Ciekawe jak gracze będą nosić 
te cuda w albumach? 


Na początku października firma 
Games Workshop wydała szóstą już edy- 
cję swej najsłynnieszej gry bitewnej „War- 
hammer". Na razie wiadomo tylko, że spore 
zmiany zaszły w układzie faz podczas tur 
walki i w systemie walki. W pudełku znaj- 
dują się plastikowe figurki dla armii or- 
ków i imperium, dla których to wojsk 
Games Workshop wydało również nowe 
spisy jednostek. Dokładna recenzja no- 
wego „Warhammera* już za miesiąc. 


M.N. 
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Litery z pól ponumerowanych w dolnym prawym rogu utworzą rozwiązanie, które należy wysłać 
na adres s „WFOZ Z naklejonym kuponem. Prawidłowe odpowiedzi wezmą udział w losowaniu gry 


IECA 


ALE 
— —— 


Witajcie w loży prześmiewców! Wśród ilustracji, 
które dzisiaj publikujemy, znajdują się także te nade- 
słane przez naszych Czytelników: Martę Ryndę, Piotra o y: RTSPY PYRA 
Więcka, Wojciecha Jamrozika, Tomasza Kulę, Grzegorza 
Kozaka. Wszyscy oni — jak to już jest w zwyczaju 
= otrzymują od nas w nagrodę grę komputerową. 

Ponieważ w Waszych listach bardzo często poja- 
wia się postulat, aby propozycje można było przesyłać a ank wpscha SA KUPIĘJ. 
także pocztą elektroniczną, z chęcią wprowadzamy tę 
innowację. Od tej chwili zatem grafiki z gier możecie 
nadsyłać także na adres: rednacz©sgk.com.pl - 
koniecznie z hasłem „Ale heca” w tytule. 


A tymczasem życzę Wam... miłego zrywania boków. IBłąd krytyczny? 


(Heavy Metal: F.A.K.K. 2) 


6. Lara, twoje godziny są policzone! 7. Boże, znów zapomiałem który z nich to Enter! 


Biedna rozwódka poszukująca pracy me wymagającej dobrego wzroku 


Poziomo 
I - czarodziej, mag 
10 - koczujące ludy pasterskie i zbieracko-łowieckie z terenów Azji i Afr 
1 - w drużynie atakuje zawsze z drugiej linii 
12 - wolno w muzyce 
13 - blond-włosa bohaterka „Wet: The Sexy Empire” 
14 - przykrywają domy 
16 - ,,... Hard Trilogy 2” 
17 - - dostępu lub pocztowy 
18 — gryzoń w zestawie komputerowym 
19 - córka przywódcy Shady Sands z gry „Fallout” 
22 - „Resident ...” 
24 - Stanisław, malarz i grafik związany z Zielonym Balonikiem 
25 - „... Keeper” 
27- jeden z kosmicznych myśliwców z gry „StarLancer” 
30 - bohater komiksów Śledzia 
31 - Kenzo — bohater „Martian Gothic: Unification” 
33 - służy do sterowania przechyleniami samolotu 
35 - miecz samuraja 
36 — bohaterka „Tomb Roidera” 
37 - dziesięcionogi skorupiak morski 
39 - „,... Baron” 
40 - Timothy — autor „Ciemnej Strony Mocy” 
41 - „Day of the...” — w tytule gry przygodowej 


Pionowo 
1 - rozpoczynasz tam grę w „Baldur's Gate” 
2- ,... Fist” 
3 - kusznik z głową przypominającą telewizor z gry „Planescape Torme 
4 - protesja Greaswolda z gry „Diablo” 
5 - ogół czynników prowadzących do zrealizowania idei 
6 - wypłacany żołnierzom 
7 - wypadek, zdarzenie 
8 — dawna nazwa studenta 
9 - zakonnik 
15 - człowiek śniegu 
16 - imię Lyncha, reżysera filmu „Dune” 
18 - czaszka z gry „Planescape Torment” 
HA duże państwo południowoamerykańskie 
— przodek „Quake'a” 
= elf w drużynie Froda 
26 - jedna z książek Philipa K. Dicka 
28 — twórca surowego prawa w starożytnych Atenach 
29 - nadaje pociskowi odpowiedni kierunek 
30 - ochronny na monitorze 
32 = w przypadku remisu decydują o zwycięstwie drużyny piłkarskiej 
34 - szata męska w starożytnym Rzymie 
38 — wąż, dusiciel 
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(Star Trek: Elite Force) "zz (Diablo 2) 


8. Magiczna zbroja niewidka. 
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3. Gęsiego, panowie, gęsiego. 4. Nowy rodzaj broni — pomocna dłoń. 


(Unreal Tournament) "ERA są (Sydney 2000) 
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e 10. Przepraszam, że przeszkadzam, ale czy mógłby pan to na 
9. Kochanie, nie trać głowy! chwilę za mnie potrzymać? Muszę do toalety. 
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= (Blood 2) 


5. I było jechać na gapę? 
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11. Gigancie, nie chowaj się! Stań do walki jak mężczyzna! 
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0608 480645 


Sprzedam oryginalną grę Conquest Earth : 
idealny. Gra : 
nieużywana! Tomek Stani, ul. Żabiń: : 
skiego 2/4, 02-793 Warszawa, tel. : 
(022) 649-83-50 lub 0608 165-187 po : 


First Encounter. Stan 


godzinie 15.00. 


Sprzedam komiksy „Kaczor Donald". Cena : 
- Izł/sztuka. Sprzedam również płyty CD : 
z grami Incoming oraz Nocturne w ce- : 
nie 5 złotych/sztuka. Adrian Palenta, ul. : 
Gwarecka 21/4, 41-705 Ruda Śląska, ;: 


tel. 240-50-22 


Sprzedam komputer Optimus, procesor i 
P.200, 32 MB RAM, CD ROM.... Cena do : 
uzgodnienia. Damian Dopieralski, Bier- : 
natowo 28, 64-910 Siedlisko Czarnkow- : 
skie, telefon grzecznościowy: (067) 216- : 


80-22 


Sprzedam pełne wersje gier z gazet: Prost : 
Grand Prix — 6,50 zł; Motorhead — 10,50 zł; : 
Spec Ops 1 — 8,50 zł; Dark Colony — 7 zł; ż 
Eastem Front — 5,20 zł; Fallout 1 - 8 zł. : 
Sprzedam również „Słownik wyrazów : 
obcych i zwrotów obcojęzycznych wdłg. : 
Władysława Kopalińskiego” - 24 zł oraz : 
Reflex English 5 — 5 zł. Karol Guziński, : 


ul. Kurpińskiego 14, 76-150 Darłowo 


0606 974-958 


Sprzedam oryginalne gry: Airline Tycoon, : 
Resident Evil 2, Fallout 2, Max 2. Tanio. : 
Kontakt: e-mail: PEGAZGIQ.pl lub tel. : 
0606 974-958 


Sprzedam: 32 RAM SIMM, 16 MB RAM : 
SIMM, kartę graficzną S3Trio 2 MGPCI, kar- i 
tę muzyczną ESS Audio Drive 16 bit - cena ; 
około 280 złotych. Sprzedam także grę Wing : 


Commander Prophecy. Tel. 866-64-97 


: Sprzedam Komputer Świat — około 30 : 
; numerów. Cena — 70 złotych. Karol Resz- ; 
: ka, ul. Taterników 3/36, 85-794 Byd: : 
Sprzedam drukarkę HP '1100A, kopiarka, : 
skaner. Cena 1200 zł lub zamienię na ; 
części komputerowe. Grzegorz Świętek, : 
ul. Rynek 23/3, 64-500 Szamotuły, tel. ; 


goszcz, tel. 34-379-13 wieczorem 


Sprzedam oryginalne gry: Atlantis 1,2, : 
Corsairs PL, heroes 3 o MM, Seven Kong- : 
: doms 2 i inne lub zamienię na Baldurs i 
1 Gate. Ceny do uzgodnienia. Daniel $wiesz- : 
kowski, ul. Tulipanowa 96, 20-827 ; 


Lublin, tel. 0502 982-230 


Jaworzno, tel. 0604 909-154 


TZ ZZZYZZCZZCZZZZIZRZZ ZZOZ, 


255-39-83 po godzinie 15.00 


WODO ZD ZZZZZEZ ROZ WZT ZZZZZZZZZZZZZAZA 


(058) 306-26-47 


tel. (052) 31-54-319 


Sprzedam oryginalny Windows 98 SE PL, 
kompletny, pudełko, dyskietka, podręcznik 
itd. Stan idealny. Cena - 349 złotych. 


i Krzysztof Kuder, tel. (012) 267-40-68 


NAA 
. 


Sprzedam kierownicę do PC V3 racing 
Wheel Interact na gwarancji. Cena — 250 
złotych. Sprzedam również datapad firmy 
Tiger, 7 funkcji i 100 kB pamięci. Cena 
— 80 złotych lub do uzgodnienia. Mateusz 


; Karpienia, ul. Kordeckiego 25/6, 
: 05-230 Kobyłka, tel. 786-31-95, 
Sprzedam CD Action: numery od 10.97 : 
do 6.2000. Gazety w stanie idealnym wraz ; 
: z kompaktami. Cena: 9 złotych/sztuka. : 
; Doliczam koszt przesyłki. Przy kupnie ca- : 
łości możliwa negocjacja ceny. Marcin : 
Bańkowski, ul. Działkowa 27, 43-300.; 


e-mail: matejwolQpoczta.onet.pl , fax: 
786-31-95, 

PAZ zMEP OE 
Sprzedam komputer Atari 800 XL, mag- 
netofon — 130 złotych. Gry i programy 
do Atari - 10 złotych/kaseta. Inne do 


: Atari (magnetofon, microprint ito.) Artur 
: Moszczyński, skrytka pocztowa 169, 
Sprzedam konsolę Nintendo, 2 pady, 14 : 
i cartridge'y, zasilacz, okablowanie, pisto- : 
;_ let. San bardzo dobry. Cena 210 złotych. j 
Kajetan Pietraszkiewicz, Os. Parkowe : 
1/12, 64-700 Czarnków, tel. (067) : 


34-100 Wadowice, tel. 0502 334-092 


Sprzedam notatnik elektroniczny Casio, 7 
funkcji (memo, telephone, redial, fax, cal, 
conversion, secret telephone password). 


; Cena — 50 złotych (do uzgodnienia). Po- 
1 krywam koszty przesyłki. Kamil Klimczuk, 
Sprzedam konsolę PlayStation z dwoma ; 
: padami, karta pamięci i grami (Dfiab- : 
: lo, NFS4). Stan doskonały. Cena — 550 : 
złotych. Krzysztof Chrzanowski, ul. Ta: ; 
borowa 1/22, 80-171 Gdańsk, tel. : 


ul. Spółdzielcza 4/47, 08-300 Sokołów 
Podlaski, tel. (0417) 87-74-18 


Sprzedam: The Settlers, Destruction Derby, 
Fallout, Gruntz, Claw, G-police, Reflux, 


; Nascar Racing 2, Kajko i Kokosz + 15 płyt 
1 z demami. Ceny do uzgodnienia. Artur Dra- 
Sprzedam czasopisma o grach i Play- ; 
Station (Świat Gier, Top Secret, Secret Ser- : 
vice i inne) lub wymienię na komiksy: : 
Spider, TM — semic i inne. Tomasz Pocza* i 
; tenko, ul. Grabowa 5/78, 85-601 Byd ; 
| goszcz 
Sprzedam telefon komórkowy Nokia : 
3210, Motorola v.2288 (WAP, radio) — i 
480 zł/sztuka. Telefony bez simlocka — ideal- : 
ne do kart POP, SOMPLUS, Tak Tak. : 
Kontakt: e-mail: PEGAZGIQ.pl lub tel. : 


palski, ul. Sanocka 17/6, 37-700 Prze- 
myśl, tel. 0603 448-385 


Sprzedam 11 dużych, dwustronnych pla- 
katów i 8 małych dwustronnych plaka- 


: tów. Cena: duży: 3 złote/sztuka, mały: 
; 2 złote/sztuka. Darek Nowacki, ul. Pakos- 
Sprzedam Heroes 3, Worms 3, 90 CD: 
z demami (na PC), gry PSX: Rally Champ., : 
Tomb Raider 3, tenchu, Rally Cross, NBA : 
Showtime, Pad Sony Stand na N64 z gra- : 
i mi lub DC (do uzgodnienia). Możliwość : 
; kupna osobno. Krzysztof Płaneta, ul. : 
: XX-lecia PRL 3, 62-240 Trzemeszno, : 


ka 26/13, 88-190 Barcin, tel. 383-31-04 


Sprzedam gry: Devil Insaide, Syndicate, 
Shogo, Claw lub wymienię na gry kar- 
ciane (mile widziane Magic the 
Gathering). Proszę o instrukcje do tych 
gier! Paweł Koczur, Sielec 9, 43-608 


: Jaworzno, tel. 660-15-92 po godzinie 
: 17.00 

Sprzedam lub wymienię Ultimate Race i 
: pro, Informatyka 2000, Plane Crazy, : 
Actua Soccer 3, Stonekeep, Incoming i inne. i 
Cena do uzgodnienia. Jakub Karkoszka, : 
ul. Jagiellońska 17/51, 97-500 Ra- : 
domsko, tel. (044) 683-88-33 w godzi- : 
i nach: 19.00-21.00 


Sprzedam dema gier z PC Games, CD Ac- 
tion, 1 WWW i dema 2. Programów: Euro- 
plus i Lingualand. Cena — 250 złotych/ sztuka. 
Przy zakupie całości — 2. Gry gratis. Jan 
Czerwiec, ul. Sobieskiego 5/4, 26-600 


* Radom, tel. 333-03-46 


| TRYBUNA 
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Sprzedam gry: Faust PL i Atlantis 2 PL. Ce- : 
na — 55 złotych/ sztuka lub wymienię na inne. : 
Mariusz Klochowicz, ul. 1000-lecia 2/20, : 
: 68-200 Żary, tel. (068) 374-99-08, : 
| e-mail: R.0.V.©Go2.pl 


26-110 Skarżysko = Kamienna, tel. 
(041) 453-78-65 


Sprzedam Super Nintendo — 16 bit, 1 pad, : 
kable, zasilacz, 2 gry gratis. Stan bardzo : 
dobry. Cena — 95 złotych. Aron Czapiew- : 
ski, ul. Kościuszki 21, 89-650 Czersk, : 


tel. 0608 671-486 po godzinie 15.00 


Sprzedam NHL, NBA, FIFA 2000, ency- : 
klopedie: Geografia, Ameryka Pd i staro- : 
żytne cywilizacje. Michał Fałkowski, ul. : 
Leśna 4/31, 87-800 Włodawek, tel. : 


(054) 233-39-81 


te, NBA Live 2000 oraz karty Star Wars. : 
Białystok, 


Łukasz Siemienkiewicz, 
tel. 66-16-240 


Sprzedam ŚGK (CD + gazeta): numery : 
2-4 oraz 6,7/99 i 1-5/00. Cena za je- : 
den egzemplarz: 5 złotych. Adres e-mail: : 
: hammera 40000 lub karty do Magica. : 
: Jacek Jakubowski, ul. Sienkiecza 5,: 
; 23-100 Bychawa, tel. 0604 531-257 


adrianer©poland.com 


Kupie Świat Gier 


Beskidzka, tel. (033) 874-31-23 


Kupię czasopisma: Gry Komputerowe | 
- roczniki 97, 98 oraz 1/99, 4/99, 6/99, : 
8/99 (wszystkie z CD); Sservice — 52 (12/97); : 
ŚGK - 2/00, 3/00 (z CD); CDAction Plus : 
- do 1999 włącznie oraz 2/00. Grzegorz i 
Chłopek, ul. Kwiatkowskiego 6/23, : 
03-996 warszawa, tel. 0604 21-44-44 : 


i (081) 742-00-76 


: Wymienię oryginalną 
i Mierosoft Encarta Delux 2000 (3 CD) na 
: karciankę Magic: The Gathering lub : 
Kupię 486 DX4/100, 16 MB RAM, HD : 
850 MB, CD x 32, monitor kolor SVGA : 
14", karta graficzna 2 MB, karta mu-: 
zyczna, FDD, obudowa mini i parę gier : 
do 486DX100. Paweł Bednarczyk, : 
Os. Na Lotnisku 20/128, 31-804 Kraków : 


Komputerowych : 
1993 - 1999 (tylko całe roczniki). : 
Cena: 40 złotych/rocznik. Możliwość : 
wymiany na grę Final Fantasy 8 lub: 
czasopismo Click — wszystkie numery : 
do 20/2000. Marcin Leśniakiewicz, : 
Os. Beskidzkie 7/1, 34-200 Sucha 


Kupię karty do gry Magic The Gathering. : 
Najlepiej całe talie. Cena do uzgodnienia. : 
Adam Burzyński, ul. Kasprzaka 6, : 


Zakładam klub fanów gier przygodowych, 
wymiany solucji itp. Przyślij dyskietkę ze 
swoim adresem, wiekiem, imieniem, naz- 
wiskiem oraz napisz, jak mógłby się na- 


I zywać klub. Czekam! Sławomir Wojtoń, 


: ul. Teligi 30/18, 30-835 Kraków, 


Kupię lub wymienię karty do Domm- : 
troopera oraz gadżety związane ze ; 
światem Kronik Mutantów. Adam Rodak, ; 
ul. Gorczańska 47, 20-868 Lublin, tel. ; 


Kupię części do Amigi (kontrolery, HDD itp.). : 
Sprzedam, kupię, wymienię oryginały na : 
Amigę 500 i nie tylko (posiadam wiele : 
tytułów). Wymienię doświadczenia. : 


i Grzesiek Olichwierczuk, ul. Wojska ; 
: Polskiego 61, 08-300 Sokołów Pod: : 
Sprzedam (lub wymienię) oryginały: CAC: 
Tiberian Sun; Half Life, Pizza Syndica- : 


laski, tel. (0417) 54-56 


tel. (012) 657-47-86 


Zapraszam na moja stronę: 
http: / /strony.wp.pl/wp/ozarabianiu. Na 


:_ stronie informacje, jak w łatwy sposób za- 
: robic w internecie! Tomek Nowakowski, 


ul. Reymonta 17, 08-200 Łosice, tel. 
(083) 357-38-14 


Nawiążę kontakt ze wszystkimi maniaka- 
mi komputerowymi, którzy — tak jak ja 
— interesują się programami graficznymi, 


: fotograficznymi i muzycznymi! Jeżeli 


i ciągnie Was do rozmówek na IRC'u 
: to super! Dżeni, ul. Nasielska 15/18, 
; 04-343 Warszawa 


i Zakładam klub fanów serii GTA. Chcesz 
i się zapisać? Prześlij imię, nazwisko, adres, 


Wymienię podstawkę w FB Bretonia + pod- : 
ręczniki + karty na podstawkę do War- : 


Pokemon lub sprzedam za 100 złotych. : 
Piotr Żur, ul. Piwna 5/30, 18-100 Łapy, i 
tel. (085) 715-59-07 po godzinie 17.00 : 


Zamienię na oryginalną grę Sims i dodat- : 
ki do Settlers 2 lub sprzedam elektroniczny : 
1 notatnik firmy Casio (32kB pamięci, 8 funkcji, : 


podświetlana tarcza) w cen?ie 100 złotych. : 
Gabriel Gomułka, ul. Kruhelska 8,: 
37-700 Przemyśl, tel (0-16) 675-05-39. : 


telefon. Zdjęcie, wiek, Twoja propozycję 
nazwy klubu. Czekam na zgłoszenia! 
Marcin Gąska, ul. Wosnicka 32/58, 
26-618 Radom, tel. (048) 331-54-05, 


: e-mail: maircin1O0©yoyo.pl w godziach 
i 16.00-18.00 

encyklopedię: : 

i Wszystkich ludzi lubiących Game Boye 


proszę o przesłanie mi informacji o nich. 
Chcę dołaczyć do Waszego grona. 
E-mail: lord-neoQpoczta.wp.pl lub SMS 
na tel. 0503 989 425 


Aby wstąpić do fan klubu „Magic The 
Gathering” napisz e-mail o sobie, a otrzy- 
masz certyfikat imienny. Mój e-mail: 
olekQolek.com.pl. Czekam 


Triki, tipsy i wszystko co chcecie. Poza 


: tym: opowiadania, streszczenia, ściągi na 


Zamienię grę The Sims na Swat 3. Adam : 
Sikora, ul. Kopernika 46/5, Płońsk, : 
tel. (023) 661-39-11 


każdą lekcję), wiersze (na każda okazję) 
„...| wszystko co chcecie. Michał Zgutka, 


I ul. Warszawska 32/27, 05-200 Wołomin, 


i tel. (0220 787-90-75 po godzinie 
: 14.00 


: Powstał nowy klub gier strategicz- 
i nych. Przysyłajcie znaczki i zdjęcia. 
; Wszyscy fani strategii łączcie się! 


Nawiążę kontakt z osobą znającą grę kar- : 
cianą Middle Earth. Przemysław Łasut, : 
ul. Dąbrowskiego 79/30, 43-100 Tychy : 


Paweł Wojewnik, ul. Michała Gwiaz- 
dowicza 14, 06-400 Ciechanów, tel. 
(023) 672-84-50 
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ŚLEPZI PRZEDŚTAWIA 
Pulas i Skolman: Wiedźma z Blerowa 
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BLAIR WITCH PROJECTS 
(PLAY-IT) 


Prawidłowe odpowiedzi: 
1. Spookhouse. 

2. Morderca dzieci. 

3. Trzy części. 


Zestaw 3 gier pt. „BWPI: Rustin Parr 
Investigation", „Nocturne” oraz 
„Force 21”, wylosowali: 


+ Krzysztof Godlewski (zabłudów) 
+ Kamil Gut (Białystok) 

+ Tomasz Michalski (wiqzowna) 

+ Paweł Niedzielski (Puszczykowo) 
+ Mirosław Panek (świebodzin) 

+ Dariusz Pleban (kowiesy) 

+ Jakub Plus (Bydgosza) 

+ Krzyszłof Przygoda (tódż) 

+ Sławomir Szpakowski (Bytom) 

+ Bartłomiej Zakrzewski (chojnice) 


Zestaw 2 gier pt. „BWPI: Rustin Parr 
Investigation" oraz „Force 21”, 
wylosowali: 


+ Eryk Bolek wata) 
+ Stanisław Bzymek (starachowice) 
+ Ewa Cyran (Przemyśl) 

+ Aneta Czyż (Wierzchosławice) 

+ Bartek Kita (Gdynia) 

+ Krzysztof Krysta (skoczków) 

+ Adam Suchocki (Białystok) 

+ Ryszard Szymkuć (Koronowo) 

+ Marzena Tomalik (oleśnica) 

+ Norbert Zawadka (tazy 


DVD = SZCZĘKI 


(BEST FILM, VISION, COLUMBIA TRISTAR HV) 


Prawidłowa odpowiedź: 

Cykl „Szczęki” składa się 

z czterech części (czyli ukazały się 
trzy filmy będące kontynuacją). 


Nagrodę, film na płycie DVD 
ufundowany przez jedną 
z trzech firm = Best Film, Vision 
lub Columbia TriStar HV, 
wylosowali 


Jakub Łukomski (Szczecin) 
Mariusz Poszwa (Szczecin) 
Janina Wrzesińska (Bydgoszcz) 


w cyberprzestrzeni 
http://www.sgk.com.pl 


Kolejnym zwycięzcą w konkursie 
na naszej stronie WWW, 
który otrzymuje 
grę komputerową, jest: 


KRZYSZTOF POLUS 
(Inowrocław) 


; „I d, 
Kafkir$, konkurs, konkurs! 


MIG 


(www.mig.pl) 


Prawidłow3 odpowiedzi: 
1. Multimedia i Gry. 

2. Bielsko-Biała. 

3. Gwożdzi. 


Nagrodę, pakiet programów 
„Dzieje Cywilizacji” cz. 1 i 2 
ufundowany przez MiG, wylosowali: 


Przemysław Chumański (Bydgosza) 
Radosław Głowacki (Pita) 

Tomasz Gmyz (oleśnica Śl.) 

Bartosz Kudlicki (Tomaszów Lub.) 

R. i A. Małkowscy (Toruń) 
Przemysław Pietraszek (Warszawa) 
Tadeusz Piotrowski (lublin) 

Paweł Rafałowicz Białystok) 
Bartosz Rutkowski (Gdańsk-Zaspa) 
Czesława Sawoń Białystok) 
Mirosław Szałkowski (Gliwice) 
Paweł Węc (Dębica) 


MISSION 
IMPOSIBLE 


(UIP-ITI) 


Prawidłowa odpowiedź: 


żoną Toma Cruise'a 
jest Nicole Kidman. 


Nagrodę, filmowy upominek 
ufundowany przez UIP-ITI, 
wylosowali: 


Łukasz Buda (Rzeszów) 
Arkadiusz Frank (ąbrowa Gómiczoj 
Jacek Nowak (romaszowo) 


KRZYŻÓWKA 


Hasło brzmi: Diablo 


Grę komputerową wylosował 
Jarosław Romanek 
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Blankiet drukujemy poniżej! 


iając prenumera 


« nie przegapisz ża 
na łamach naszego czasopisma 


Prenumerata roczna w cenie 130,80 zł 
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c danych Egmont Polska Sp. z 0.0. 


Wyrażam zgodę na umieszczenie moich danych w bazie 


infor Press Sp. z 0.0., ul. Prosta 2, 05-092 Łomianki. 


- Dane te będą przetwarzane wyłącznie dla potrzeb prenu- 
vobec klientów. Infor Press Sp. z 0.0. zastrzega możliwość 


lośćwydańwć | |12[_ | 


Dane te będą przetwarzane wyłącznie dla potrzeb prenu- 


Wyrażam zgodę na umieszczenie moich danych w bazie 
meraty oraz działalności informacyjnej Egmont Polska Sp. z 0.0. 


Ilość wydań: 6[_]12[_] 
Infor Press Sp. z o0.o., ul. Prosta 2, 05-092 Łomianki. 


Od numeru: .......................... 
przekazania. powyższych danych Egmont Polska Sp. Z 0.0. 


wobec klientów. Infor Press Sp. z o.o. zastrzega możliwość 
w celu realizacji prenumeraty. 


Zamawiam prenumeratę miesięcznika 
„Świat Gier Komputerowych” z CD 


Dane te będą przetwarzane wyłącznie dla potrzeb prenu- 


Wyrażam zgodę na umieszczenie moich danych w bazie 
meraty oraz działalności informacyjnej Egmont Polska Sp. z 0.0. 


infor Press Sp. z 0.0., uł. Prosta 2, 05-092 Łomianki. 
wobec klientów. infor Press Sp. z 0.0. zastrzega możliwość 
przekazania powyższych danych Egmont Polska Sp. z 0.0. 


Zamawiam prenumeratę miesięcznika 
w celu realizacji prenumeraty. 


„Świat Gier Komputerowych” z (D 


ilość wydań: 6(_]12|_ | 


Odmimam 022. 


Dane te będą przetwarzane wyłącznie dla potrzeb prenu- 


Wyrażam zgodę na umieszczenie moich danych w bazie 
ieraty oraz działalności informacyjnej Egmont Polska Sp. z o.o. 


for Press Sp. z o.o., uł. Prosta 2, 05-092 Łomianki. 
rzekazania powyższych danych Egmont Polska Sp. z o.o. 


obec klientów. Infor Press Sp. z 0.0. zastrzega możliwość 
celu realizacji prenumeraty. 


Świat Gier Komputerowych” z (D 


ość wydań: 6[_]12[_] 
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amawiam prenumeratę miesięcznika 
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KOMPUTEROWYCH 


Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić zamiesz- 
czony obok blankiet, zaznaczając interesujące Cię pozycje i wpłacić 
określoną sumę pieniędzy na nasze konto. 


Reklamacje dotyczące prenumeraty od numeru 11/99 
prosimy kierować do Infor Press Sp. z 0.0. 
tel. (022) 751 09 15 w godz. 8.00-15.00 


Reklamacje dotyczące pozostałej prenumeraty 
prosimy kierować do działu kolportażu 
tel. (022) 625-50-05 w godz. 9.00-15.00 


Prenumeratę krajową można także zamówić przez RUCH S.A. 
Wpłaty przyjmują jednostki kolportażowe RUCH S.A. włościwe dla miejsca 
zamieszkania lub siedziby prenumeratora. Dodatkowych informacji 
o warunkach prenumeraty i sposobie zamawiania udziela: 

RUCH S.A 
tel. +48 (022) 53-28-731 


Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 


nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 


Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 


Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 
Ważny jest wyłącznie 

ORYGINALNY BLANKIET 
(lub jego kserokopia) 
wycięty z czasopisma. 


UWAGA: 
ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży | 
muszą zawierać cenę. 


"WCHODZ SZA 


A YWAGALWEJŚCIE NA PLATFORMĘJ/C INN A - 


as", ZAINTERESOWANIA 
ELEWIZJĄ! 


CYFRA+ to więcej niż, telewizja. Jako jedyna |= c A w Polsce 
daje nowe, kc żóG z możliwosci. 


| Błona CANAL+ w wersji cyfrowej umożliwia Ci © rów. wybór odbioru filmu: z lektorem albo 
_ z napisami. CANAL+ jest. dostępny w trzech wersjach, nd trzech odrebnych kanałach. Dzięki temu 
gz Só ten sam film później w CANAL+ Żółtym lub następnego dnia w CANAL + Niebieskim. 


oscuk 1 to interaktywny kanał informacyjny. Przez 24 godziny na dobę. możesz sprawdzić 
aktua eówę na R Ah płognoze pogody dla wybranej przez Ciebie części Polski. 


Ę 
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„I ylko tutaj. ARE koca rage Formuły | na 7 kanałach. Wystarczy jeden ruch pilotem i już 
jestes w centrum wydarzeń. Sam wybierasz swój punkt obserwacji wyścigu. Na ij kanałach 


„Pracuje ali SZĆ kamer. 
j CYFRA+ Gry « i Śehoonioe gry komputerowe, którymi możesz bawić się RYJ 


+ to interaktywna, nowoczesna forma magazynu abo: 
m ni ajduje sie pełna oferta platformy. CYFRA. 
zielonego kie pola ekranu interesujące Cię inform 
grsach tylko dla abonentów. Z 


0 
ilóta NT 
ję. pro a SDT 


> e funkcje pilota pozwalają m.in. na uzyskanie łowy g 
_ i sprawdzenie : co Gi się na innych kanałach. A A Ę 


cYPRA+ to ponad 100 cyfrowych kanałów telewizyjnych 
rogramów radiowych. Już teraz dzięki platformie CYFRA + 


esz otrzymywać SMS-y. Wkrótce zrobisz zakupy, | [NS i 
sprawy w banku czy też wejdziesz do Internetu. cą N A LF | ] 
iero poczgtek cyfrowych wrażeń... ANY 

Zadzwon i zamów do domu: (022) 54 53 999 


Abonament już za 39,90 zł miesięcznie 
www.cyfraplus.pl 


% | N 
—k4 MULTIMEDIALNY SALON WYSYŁKOWY | ia e 


t MSW.COM.R 


AGENTEM 


„ak 
SUPER PROMOCJA SES" 


Crime Cities to rewolucyjne połączenie gry akcji i symulatora pojazdu 
przyszłości z rozbudowaną linią fabularną. Zostań najemnikiem i zasiądź 
za sterami swojego uzbrojonego po zęby latającego wozu. Rozpraw się 


Zamawiając z wszechobecnymi korporacjami, sterującymi życiem w układzie Pandemii. 
MUK 2 
otrzymasz 
pierwszą część Koszulka 
MDK oraz Super Hit 
EXPENDABLE 
wartości 79,00 zł 


Pionier gier typu "stealth", pojawia się ponownie na rynku wraz z grą MDK2. 
Kurt i jego odznaczający się snajperski hełm wkracza do zupełnie 

nowego świata 3D. Bioware, twórca bestsellerów takich jak Baldur s Gate 
wynosi MDK na zupełnie nowe poziomy zwariowanej akcji. 


CTVFTIZATTO) 


Adaś i Pirat Barnaba PL .......65,00  Driver.................2..2..21-211111--. 94/00; (HUGOFUEo az 95,00 Kryształowy Klucz PL .......... 75,00 Rally Championship 99 PL ..95,00 
Age of Empire PL..... ..208,00 Dungeon Keeper PL „55,00 Hokus Pokus Lego Creator PL..... 490: Rezerwowe Psy PL ...49,00 
Airline Tycon PL ...65,00 Earth 2150 PL.. ./9,00 Różowa Pantera PL Lego Racer PL .. SINSwawecaz: 

BITPOME ass 155,00 Faraon PL.... ..155,00 Hopkins FBI PL....... ..65, NBA Live 99 .. Sydney 2000..... 

Amerzone PL z-RO,00! Faust PL... „75,00 Icewind Dale PL . NBA Live 2000 .. Solider of Fortune 

Atlantis 2 PL. ESEE JEZ 75,00 Imperium Galactica 2 . Need For Speed Sub Marine Titans PL .......... 
AzteciBlL---=:z: ...65,00 _ Final Fantasy VIII. Invictus PL ............. - Porsche Chel.... Superbike 2000 .... 75,00 


Baldurs Gate PL... „158,00  Flojd'PL........... Theocracy PL ...... 


GC Tiberian Sun .............. 105,00  Freespace PL... Jagged Aliance 2 PL ... Theme Park World PL .........79,00 
Championship Freespace 2 PL..... Jazz Jackrabbit 2 Tomb Raider IV..... | 
Manager 99/00 .................. 118,00  GTA2PPL...... seria zimowa PL.................. y Tzar - Ciężar Korony 

Corsairs PL... ...89,00  GrandPrix 3 Jazz Jackrabbit 2 PL .. Unreal Tournament 

GIOG 2:2: ..108,00 Grund Control.. Kleopatra PL ....... (koszulka+mousepad)........ 135,00 


WEJ SIELCE 138,00  Gunship........ Railroad Tycon 2 PL............. 95100 Mamo aaa zaa A 198,00 


